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rally-verseny megy a tv-ben... 
ja, hogy ez playstation? 


colinlmcraeé j rally] 2.0 
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SUPERBIKE 2000 
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BATTLE TANX 17990.- PEN PEN 16990-- 10PIN BOWUNG 9990. MICRO MACHINES 182 9990. 
4X4 WORID TROPHY 9990.  MISSILE COMMAND 9990. 
720 9990. MR NUTZ 9990. 
ALL STAR TENNIS 2000 9990.- MS PAC MAN 9990. 
ANTZ 9990. MUPPETS 9990. 
AARMORINES PROJECT SWARM  9990.-  NBA PRO 99 9990. 
ARMY MEN 9990. NHL 2000 9990. 
BATTLESHIP 9990. PAC MAN 9990. 
BATTLETANX 9990. PAPERBOY 9990. 
PENNY RACERS 17990 BLACK BASS LURE FISHING 9990. PAPYRUS 9990. 
PERFECT DRAK BUBLE BOBIE 9990. PITFALL 9990. 
5] Et CARMAGEDDON 9990. RTYPEDX 9990. 
POKEMON STADIUM: CATWOMAN 9990. RAMPAGE 9990. 
TRANSFER PAK 19990. CENTIPEDE 9990- RATS 9990. 
GUAKE 9990.- CHASE HO 9990. ROADSTERS 9990. 
RAKUGA KIDS 17990. CRAZY BIKERS 9990. RONALDO V FOOTBALL 9990. 
RIDGE RACER 64 17990.- DIE SCHONE UND DAS BIEST 9990.- RUGRATS 9990. 
RTAMPAGE WORID EVEL KNIEVEL 9990. SHANGHAI POCKET 9990. 
FIFA 2000 9990 SPIROU 9990. 
1 vi 
Mes een FINAL FANTASY 9990.- SPY HUNTER-MOON PATROL . 9990. 
1 FINAL FANTASY II 9990. SPY VS SPY 9990. 
SAN FRANCISCO RUSH. 15990. FROGGER 9990 STRANDED KIDS 9990. 
SCARS 16990-- GEX 9990. SUPER BREAKPUT 9990. 
SIUCON VALLEY 16990.- HEXCITE 9990. SUPREME SNOWBOARDING . 9990.-7 
SOUTH PARK RALLY 17990.- KLAX 9990. SUZUKI ALLSTAR 9990. 
KNOCK OUT KINGS 2000 9990.-  TAZMANIAN DEVIL 9990. 
ZT LAS VEGAS COOLHAND 9990 THREE ONS 9990. 
k RANGOWSIX MADDEN NFL 2000 9990. TONIC TROUBLE 9990. 
HOLY MAGIC CENTURY. 17990.- gi ) MARIO GOLF 9990. TUROK RAGE WARS 9990. 
HOT WHEELS 16990.- Gá MASK OF ZORRO 9990... VEGAS GAMES 9990. 
HYDRO THUNDER 16990.- MAYA THE BEE 9990. VODA STORIES 9990. 
IGGYS RACKING BALL. 16990.- MICKEYS RACING ADVENTURÉS 9990 ZELDA 9990. 
LAMBORGHINI 15990.- 
LEGO RACERS 12990.- 
LODERUNNER3D 16990. SANE BOY 
LYLAT WARS 12990-- -KDVENTURE ISLAND 4990. MR NUIZ 799. 
MADDEN NFL 99 16990.- jöReERŰ zető; HARAK je 
ARAMANAACS 79905 NBAJAMP? 990. 
MARIOKART 64 12990.- ASTERIK 4990. NIGEL MANSELL WORID OHAMP. 9990. 
STER § ONEUI 9990-  NOMEDANE 9990. 
MERO MAGÁN ggg ARRA lee mesés 
TURBO e TUROK 3-RAGE JORIC COMMANOO 70907 TAPEBOT 79. 
"MISSION IMPOSSIBLE 16990.- VIRTUAL POOL 64. KÉNT ÉEE genti pemrákil TÉN 
CONTRA ALÉN WAIS, 7990- POCAKOMTAS 798. 
MONACO GP RACING WETRIK. DARY DUOK 14990. TOKEMON SÁRGA 9990. 
ú DARWING DUOK 790 TOREVEZ 799. 
SIMULTAIJON 17990. "WIS 2000 DENNIS THE MENACE 8990- REAL GHOSTBUSTERS 7990 
MONSTER TRUCK WORLD CUP 98 2990.-  DONAIDDUGK IMA NALAD 7980. ROBOCOPVS TERMINATOR 6990. 
DONAEY KONG CIASSC Ú090- 0 SMURISZ 799. 
MADNESS 17990-- WORMS ARMAGEDDON DOUBE DRAGON I 6990. 9AURS 1 7990. 
MYSTCALNINJA 2 17990.- XENA WARRIOR DRAGONS AR 7990. RAG 799. 
ROFZONE 9990- 0 SNVS9Y 490. 
NASCAR 99 16990. PRINCESS GeosmusítáS a 7990- — SUKRBATIEANK 4990. 
NBA JAM 99 17990-- VOSHI STORY soon ya. manna án. 
GANDI STOMAN 790. 
INEW TETRIS 17990- TADA Gran 2 990 TALIN 799. 
HARVEST MOON. 7990 TAMAGOTOH 790. 
HEAVY WET CHAMRONSH BOK 7990-TARTAN 4990. 
INDANA JONES ETHELAST CRUSADER 7970 TAZMANA 4890. 
SSSOCCB 9990-  INYIOONS BARS BIG BREAK 7990. 
JACK NONAUS GOLF 7990- —— TINTTODNS WACKY SPORIS 7990: 
sanrsor 4990 IOPGIN 790. 
MAY CONNORS TS 7970-  IMACKEPED 799. 
9NG1ESTAKE 7990. TUKOK 790. 
0AIRASSK PARK 6990 WATELWORO 4990. 
29995 EGpDOF ver knG 9990- WAVERACE 799. 
29994 TMEMERMAD 7990- WHO FRAMED ROGER RABBIT 7990- 
d LOOK TUNES 4990 VANFATTIUDE 999. 
2999 MEGA MAN 7990 WWF RAW sm0. 
MICKEY MOUSE DANGEROUS CASE 7990-  YOGIBEAR GOLD RUSM 7990- 
MIRO MAOANES 990 NOSHESCOOKE 9990. 
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Réc[Arcsdé Gun HÍVJ e Hodgszmró 7999. 

Pro Shock Arcade Dual Shock . 9999,- GB Color link kábel 2999 

Pro Corry Case (táska) HÍVJ! GB Color hálózati adapter 
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set 


Colin McRae Rally 2.0 (PSX) .. 
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Galerians Végigjátszás, befejező rész ..........sssosseese 
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Resident: Code Veronica megoldás (DC) . 


ELL OSZÁT 9 megszállott játékosok magazinja. A 


pe sa 
Az eddig megjelent számokat un d űl a b 9 u a ke. 
LEÉLT TET [ÁLT u 
" J5-Eet8 át TéjáoNt eltel La HÉGzTA Augusztus 20.-án állítólag vége van a nyárnak. Ma augusztus 21.-e van, hétfő, és kint legalább 40 fok. Itt bent az irodában jobb a 
a jell EloJ ez áz d metri kj észbe ; helyzet, hiszen a hőmérő higanyszála sohasem megy 38 fölé. Még jó, hogy vége a nyárnak... 4 
SL AGLLOLG TLC LOL ET ALL [1L 0 PILTEN LETELTE ELETE ECET ELTE A A ELÁLLT E VTK K TETT TELEL ZET ATA LT N 
Na ez így már elég kedvező, nem? MeLAL LE LL LL TAL LVA SET LTE SZ LT ULTETNI EL AE TÓ] 
LELET ULT LT CÉL LTLLST LL SZ UTAL ELÁSTA KEL AL LESETT TE GYET ETELE 
gignyomtatok a nyár alatt.) Hiába, valahogy utol kell érni magunkat... 
ányban megjelent szöveges és a Gőzerővel nyomjuk az új értékelőt, ami szerintem az utóbbi idők legjobb ötlete - sokkal könnyebb és egyértelműbb segítségével a já- 
re tése 5 a re. tékok osztályozása. Szintén tombol a Deramcast láz, az utóbbi hetekben kétszer annyi játékot kaptunk rá, mint PlayStationre. Ha így 
engedélyével lehetséges. a halad, ki fogja szorítani az N64-et az újságból. Végül elnézést kell kérnem minden "kódéhes" olvasónktól, de ismét kimaradt a Kód-X 
- Csipi ugyanis a vártnál hosszabbra írta a Code: Veronica DC leírását, így annak vége a kódos oldalunkra került. Agyódni persze nem 
és Játékkártya nyomda RT VES j LENO EG LEN ET ELL TTL GJ TTL 
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88 ) f j JARRET8.LABONTE STOCK CAR RACING 
sr A Sony hivatalosan is bejelentette a Playstation 2 [/ É§ PLAYSTATION 


szuz: amerikai és európai megjelenésének napját. A dátum 
öaókérzósalo veka galvárerkésen lesek j Codemasters 
zeke ödéskkinez dl ee Etel, j Ezt az autós játék korábban WTC World Toni Car néven szerepelt, és az ellentmondásos információknak köszönhetően a pontos végle: 
a. gyon ellentmondásosak az ide érkező információk. ges címet sajnos nem tudom. A Codemasters, akik igen nagy tapasztalattal rendelkeznek az autós játékok készítésébe (Colin McRae, Toca 
Az ár is napvilágra került, ami Amerikában 299 dol- $orozat) most úgy döntött, hogy nem folytatja tovább az angol túraautó bajnokság alapján készített sorozatát a TOCA-t, hanem egy új fej- 
lár, Angliában pedig 299 font lesz, ami átszámítva lesztésbe vágja a fejszéjét. Ebben a versenyben a (mind belsőleg, mind külsőleg) végletekig feltuningolt autók állnak a rendelkezésünkre, me- 
125000 forint — csak azt magyarázza meg nekem lyekből a végtösés verzióban 42 darab lesz. Köztük például, Audi TT, Dodge Viper, BMW, Alfa Romeo stb. szerepelnek. Összesen 5 konti- 
tözál tegy átt KertllL ga etéket lá szecílodál 5 hensen és 23 pályán tehetjük próbára a vezetési képességeinket, melyek mindegyike a valós életben is létező: Hockenheim, Bathurst vagy a 
j Jnoytelérés kesz csá ee ka dapból bele u Gran Turismoból is ismert Laguna Seca. A készítők a programot minden eddiginél élethűbbre kívánják írni és ehhez felkértek több profi ver- 





a DVD leját nem kell me- 





MI, senyzőt (Justin Labonte, Jason Jarret, Lyndon Amick stb.) segítségül, hogy minél valóságosabb legyen az autók irányítása. Továbbá kifejlesz- 
II vacal Jk séghibája vi- j 1 tettek egy sérülésmodellezési rendszert, amelynek segítségével minden eddigi ányognél jobban; szebben és élethűben fognak sérülni, törni a 
EEZIZE szort méteg így nem jár nálunk a géphez ingyen É sets A zene is különleges lesz, hiszen olyan előadók fognak gondoskodni róla mint az Offspring, Method of Myhen, Radiator, Lit vagy 
—  memóriakártya. Egy kicsit viszont drágának érzem ezt ég át 4... Moby. A játék előreláthatólag 2000 októberében fog megjelenni. Lapzártakor érkezett az újabb infó, lehet, hogy a cím mégiscsak TOCA3 


í 
az árat, föleg a magyar ERESSKL AZON sa 1 lesz - most már végképp nem tudom, hogy fogják hívni a játékot. 
B Mk : 
Tt 





tasztamtr ! pláne ha ozt veszem, hogy a Dreamcast még 
ennyibe sem kerül és ennyivel kevesebbet sem tud, 
mint a PS2 - na jó, talán a DVD filmek miatt igen. 
sa Ha már a Sony-nól tartottunk, jöjjön egy újabb 
ma érdekesség. zzeerests a Sony és tja its 
rtását, Az ok egyszerű: az "öreg" PS-t a Sony új 
ts Ez azt felni, hogy oz a felújított gé bb. 
14. harmad akkora lesz, mint a mostani, tehát akár hor- 
ú dozhotó is lehet, Az új gép neve PSOne lesz. Techni- 
121 14 koilag teljesen HA gépre épül. További érdekes: 






ketsáénn 





tág Hogy égy késöeb megjálátó CO kévenyől s bes 
ANN hat majd kopni, melyet a géphez cxotolra tejesen 
EGB hordozhatóvá válik. Egy dolog nincs még megol, 


ti a gép energiellátása, amit autók szivargyújtójáról, . 





illetve a 230V-os hálózatról lehet biztosítani, A PS- 
li One ára előreláthatólag nem lesz több, mint egy mai 
1 PS ára. A géphez a kép tanulsága szerint WAP-os 
3 ü mobiltelefon kapcsolható... 


TANI ZELT at 
CRASH BASH PLAYSTATION EVIL TWIN DREAMCAST 









/ Sony Ubisoft 
- FA. Egy újabb Crash játék, ám ezúttal nem egy platform, nem is gokart ———— 5 Úgy látszik az UbiSoft egyre termékenyebb cég lesz. A 2000 no- 
eset hanem egy Mario Parly-szerű ügyességi e készítenek a fő- várisíéban megjelenő Evil Twin egy Rayman 2 stílusú platformjá- 
ú s Természetesen most is választhatóak lesznek a Crash so- ték lesz. A progi egy olyan árva kis fiúról szól, aki a saját rémál- 
f Ji j rozal ól megismert karakterek, melyek mindegyike eltérő képességekkel A mai fogságába került és innen kell kiszabadítani. Ahogy haladunk 
! ; ! fog rendelkezni — mindegyiknek meg lesz a maga egét éleszt előre a játékkal átváltozhatunk a szuperhőssé, sőt többléle alakot 
; Mindegyik pályán más játékokat játszhatunk, állítólag ezek az okossá- is felvehetünk. Ezen kívül tudunk repülni, tűzlabdát dobni stb. Ígé- 





- § (gok a régi Atari 2600 progikra fognak a legjobban hasonlítani (pld. retes darab lesz. 
ül di yik esést KE EN Pong). Várhatóan lesz négyjátékos multiplayer mód is. 2000 novembere 
lackoWhite-ot megírják konzolra is. Egészen ponto- tájékán, ha mii it ár ki is próbálhatjuk. 
Son Drsomcstés FSZ vorzó födó belőle Egy, tájékán, ha minden igaz már ki is próbálhatjul 








olyan stratégiai játékról van szó, melyben egy istent 


melnssüy 
i 

alakítunk, aki az embereit (hívőit) irányítja. A játékot 

0 a Peter Molyneux készít, akinek több más PC és 

konzol játékot köszönhetünk (Syndícate, Populous, 

Dungeon Keeper stb. A Dreamcast verzió a jövő év. 8. 


9 lében várható, a PS2-es változat ezt követi 

majd. 
sar Hamarosan nagy konzolháború lesz kibontako- 

? zóban. A Dreamcast ugyanis megkezdte hódító úját 
és óriási mennyiségű játék érkezik rá, melyeknek a 
minőség még a legjobb PS2 játékokéval is vetekszik. 
Persze ennek megvan a magyarázata, hisz a DC 
már két éve a piacon van, így a programozóknak 
már volt idejük kitapasztalni a masina programozó- 










mes t. A P52 még csak fél éve jel ; ís 

TELS Ka KORONÁN ÉDSKKEÉE Í DENNIS THE KANGAROO. /— DRIVER 2 PLAYSTATION 
römczálémtég horn hi ké ú j 
zeljétek csok el, milyen játékok várhatók, ha majd. 1 DREAMCAST var GT Interactive / Reflections 

ennek a gépnek a lehetőségeit is kiaknázzók, mint. (4 Hű Titus - 













most a Dreamcast-ét. Persze mostanában szárnyra 


egy-két pletyka, mely szerint a gépben kevés a / ú d 


Végre találtam használható képeket az egyik legjobban várt PlayStation játék folytatásából. 2. . 
sárga ken- he Az új rész üjdontó egés sotgal vágja játlosáat A leltaós az őző rész felaiot ges 
PC verziója 4 grafikus engine-jét használja, mellyel 207-kal több poligont generáltak a pályák és a kocsik 47 
gondok vannak. Ehhez nem Boni,oz rat Akéss BR ! megalkotásához. A városok még élethűbbek lesznek, és most már nem csok 90 fokos knya- 488 
öö mele mident akt Jársneséte a Párton 47 IRAS ép 18 8 rokváratók in legvőkb hehehe. Az új helyszínek közöt szrepel Chicago, los Vegos 
Dolekin Japánban történő megjelenése. Ezt a Ninten- Mm fantasztikus adottságait. A program érdekessé iogy Rio, Havanna, melyeknek egy részét most is egy az egyben bevisznek a játékba. Ha minden 








Érdekes platformjáték lesz ez, melyben eg, 

guru, Dennis irányítását vehetjük át. A játék 
már készen van, ezt fogják Dreamcastra is 
szítők ígérete szerint megpróbálják kihasználni a 


sm" videó RAM, ezért a magos felbontás használatával. § 
gondok vannak. Ehhez nem tudok mit mondani, az 










do 2000 végére tervezi, a gond csak az, hogy a ! a mászkáláson kívül többfajta aljátékot is kipróbálha: "A igaz 40 küldetést kell megoldanunk, és végre kiszállhatunk az autóból és szerezhetünk akár 
7" gépről - egy kapcsolási rajzot leszámítva - még nem " tunk, mint például a snowboard, Jet Ski stb. Összesen .! "másik kocsit is. A vezethető járgányok között szerepel busz, teherautó, tűzoltó, mentő, dt 
lni, hogy miként kán és még a végleges M.! ; 30 pályát kell felfedeznünk a kenguruval, melyeken mi persze a játék alaphangulatát most is a 60-as, 70-es évekből származó benzinzabálók veze-. . , , 
technikai adatok sem kerültek napvilágra. Csal . rakhatjuk le EL! "tése fogja megadni, melyekből szintén óriási lesz a kinálat. Így tehát a játék autóválasztéka 
nagyon megugrott. Ráadásul lesz kétjátékos osztott képernyős mód is. Most úgy tűnik, 2000 
vége felé jelenik meg. 
r 












annyit lehet tudni, hogy a gép 333-kal nyújt na- 
75 gyobb teljesítményt, mint a PS2. DVD-s lesz, de fil- 
meket nem fog lejátszani, legalábbis most úgy néz ki. 
A Nintendo-t ismerve - a Nó4 másfél évet késett — 
szinte biztos, hogy nem fogják tudni tartani a megje-. / 
lenést, És akkor még nem szóltam a Microsoft X-Box- 
ról, amelyről ugyan még keveset tudni, de mikor 
4 a megnéztem a technikai adatokat majdnem lestem a 
7" székről. Ez már sok, amit ez a gép tud, persze ha 
igazak az infók. Egyes pletykák szerint a gépet a. 
Microsoftnak a Sega segít megcsinálni, és ÁLLÍTÓ- 
11" LAG kompatibilis lesz a Dreamcast-idl, Persze 2001 
vége még Jessel tehát majd meglátjuk, 


mi lesz az érkező gépek sorsa. 


2 


az ellenőrzési úgy 
pontokat e 
(Checkpoint), . : 
így halálozás- 
kor csak tő- 

lünk függ, 

hogy hol 
kezdjük újra a 
játékot. 2000 





októberében 


érkezik. 











SCANDAL PLAYSTATION2 
Sony America/Sugar8-Rockets ; 







A Ghost in the Shell és a Chase 
the Express készítőilmost egy új 
manga kalandjátékon dolgoznak. 
A sok PS2-es fejlesztések közül 
ezt választottam, mivel nagyon 





ígéretesnek tűnik. A Scandal 
egy DVD-re íródó interaktív 
kalandjáték lesz, melyhez 3 
1 órányi manga stílusú rajzfik 
57! met készítenek. Nem csoda, 
ks ha csak DVD-re fér el a 
program. Egyelőre keveset 
tudni, de angol verzió biztos 
lesz belőle, mivel a Sony 
America lesz a kiadó. A 
megjelenés valamikor 2001- 


ben esedékes. 


DONALD DUCK OUACK ATTACK 
NINTENDO 64 


i Naa ogyDreljtoats álá Ez mér dom énkdos horgzk érto mégtoztóne 
Mesa ÁS NN B éb Áe zt nhakő 2 grafikai 
delel Asée my eg eke lkök ee s]] 
gásszabadsággal és Bandícoot fípusú pályákot készítettek, Ezeken csak egy 
j, programozók szerint ezt a pro- 






ke 2000 végén 


ETERNAL DARKNESS NINTENDO 64 
! Nintndo/ Silicon Knights 


Az Eternal Darkness egy Resident Evil típusú akció kalandjáték 
lesz. A történet szerint a Földön valamikor léteztek az ún. JAS 
ents-ek (ősök), akik átadták a helyüket az emberiségnek. Ezek 
az ősök most visszatértek és a E AZE ÉTÉ LSE 
szá A játékot különböző időzónákban játszhatjuk — összesen — 
13-ban -, melyek más-más kihívásokkal rendelkeznek. Mind- 


TIME CRISIS: PROJECT TITAN 
PLAYSTATION 


Namco 


A Namco úgy döntött, ha már a játéktermekben futó Time 
Crisis 2-tőt nem lehet átírni PS-re — túl erős a játéktermi gép. 
Inkább egy kiegészítő rész jön majd ki. Ez az előző rész 
folytatása lesz 
és nagyon sok 
mindenben ha- 
sonlítani fog 





HUNDRED SWORDS DREAMCAST 
Sega 


SZER Japánban már régóta megjelent a játéktermekben a Hundred 
2 Swords, melynek érdekessége, hogy egy real-time stratégia. Ez 
85 azért nem mindenapi dolog, hisz stratégia játékteremben ritkább, 
mire fehértholóstnnek ellenére Japánban sikeres valt a dolog, 
melyhez valószínűleg az is hozzájárul, hogy a játéktermi géppel 
az Interneten játszhattunk több játékos ellen is. No, most dé 


En ktsskkkkl 


érkezett 
az idő a Dreamcast verzióhoz. Maga a program valósidejű straté- 
gia, mint a Command8.Con- 
guer.vagy a StarCraft, ám 
középkori — kicsit mangás — 
a környezete, mint a WarC- 
raft II-nek. A feladat tehát kiválasztani az egyjátékos módban két, 
négyjátékos módban négy fél közül a mi felelő, és építkezve és 
haderőt termelve a legjobb stratégiánkat bevetve megsemmisíteni 
a többi játékost. A játék összesen 30 pályára oszlik, de lehetőség 
lesz Interneten kipróbálni a tudásunkat. Az egyik legígéretesebb 
Dreamcast játék lesz, de megjelenési dátummal még nem tudok 
szolgálni. 





TITAN: AE PLAYSTATION 


Fox Interactive 


Mostanában kezdik vetíteni a hazai mozik az év egyik leg" 
jobb (rajzj)filmjét, a Titan : AE-t. Érdemes megnézni, mert 
nagyon jónak ígérkezik. A történet szerint — aki még nem 
látta és megakarja nézni, ne olvassa el - 3028-ban a Földet 
megtámadja egy Drej nevű faj, majd némi harc árán telje- 
sen firöbbaníják áz anyabolyaánkat "15évműlvara Földről 
megmenekült emberek otthontalanul bolyonganak az űrben 
kirekesztettként. A 
főszereplő Cale 
és Akima, akik 
miután kalandos 
úton találkoznak, 
fel akarják kutatni Titan-t az elveszett űrhajót, ami az embe- 
riség túlélését jelentheti. A film érdekessége, hogy számító- 
géppel készült, ám a szereplők teljesen rajzfilmesek, érdekes 
a keveréke eme két stílusnak. A rajzokat a világhírű Don 
Bluth készítette (Dragons Lair, Space Ace). A játékban két 
nézőpont közül választhatunk. Az első egy Tomb Raider-es 
külső nézet. A második, amikor egy űrhajót irányítva kell ki- 
nyírni az ellenfeleket. A szavatosságot fokozza, hogy választhatunk Cale és Akima között, míg az egyi- 
ket külső nézőpontnál érdemes használni, addig a másikukat a repülős részek teljesítésére. A pályák 
megalkotására természetesen a film helyszínei adtak alapot. Megjelenés a közeljövőben várható, már 
ha nem akarják a készítők, hogy kihőljön a téma. 
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2 k a jé a 
T DUCATI RACING ERATSTATION DREAMCAST 
Acclaim 


. Motorversenyből elég kevés van PS-re, Dreamcastra meg aztán végképp. 
Éppen ezért izgalmasnak ígérkezik a Ducati Racing, melyben a világ leghíre- 
sebb motorját, a Ducatit tehetjük próbára. Az 1950-es régi kétkerekűektől 
egészen napjaink legmodernebb darabjáig nagyon széles lesz a választék. 
Az anyag tartalmazni fog egy olyan módot, ahol — mint a Gran Turismoban 
— tunin dni lehet férényeittot Természetesen lesz két játékos mód is, és 24 
pályán lehet versenyezni. PS-re 2000 novemberében érkezik meg, Dream- 
castra is kb. akkor. 





MESSIAH 


DREAMCAST /! áá ENE NSe. 
Shiny 


Tudom, hogy már szerepelt a Hírekben ez a játék, de azóta történt néhány 
változás. Először is most úgy néz ki, hogy a progi nem fog elkészülni PlayStati- 
on-re, mivel a gép technikai korlátai nem engedik ezt meg. Ellenben Dreamcast 
ez már E lesz és a ib. változaton is dolgoznak már. Emlékeztetőül 
olyan játékról van szó, melyben 
égy agy bőrébe bújva kell felvenni a 
harcot a Sátánnal szemben. Menet 





hozzá. Természetesen új pályák lesznek benne és az elma- 
radhatatlan G-Con45-ös támogatás. A történet viszont egy 
az egyben ugyanaz, mint legutóbb, tehát Richard Miller-t 
alakítjuk megint, aki újfent Rachel megmentéséért kardosko- 
dik. Amennyiben a készítőknek sikerül megőrizni az előző 
rész hangulatát, egész biztos egy nagyszerű játék fog belő- 
le születni. 2000 vége felé érkezik. 


közben bárkibe belebújhatunk és irá- 
nyíthatjuk. A Dreamcast változat a PC-s 
feljavított verziója lesz — igyekeznek a 
hibákat kijavítani és kihasználni a gép 
képességeit. Ha minden igaz, akkor 
2000 decemberében érkezik. 

Veres Miki 
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pofátlanok tudnak lenni néha 

a nagyobb kiadóknál, jelen 
esetben például az Acclaimnél. 
Csak az üzlet és a pénz szaga ve- 
zérli őket, semmi érzést nem ad- 
nak bele a produkcióba, amit ki- 
adnak. Emlékszem régebben ez 
nem egészen így volt, még az 
Acclaim háza táján sem. Pár évvel 
ezelőtt olyan csapatok munkái ke- 
rültek kiadásra (az akkori géptípu- 
sokra), melyek beleadták szívüket 
lelküket a programba, amin dol- 
goztak. Nézzük meg a már-már 


E z azért nem semmi. Milyen 





legendává vált Team17 és a Core 
Design játékait. Egytől-egyig ma- 
radandó darab, mellyel a mai na- 
pig szívesen ülnék le játszani és 
ezt gyakran meg is teszem. Akko- 
riban az érzések vezérelték a já- 
tékpiacot nem az érdek. Gondol- 
junk csak bele, hogy ezek az apró 
cégek csak ebből éltek, hogy a 
edves kis játékaikat piacra dob- 
ták. Pedig akkor talán még na- 
gyobb volt a kalózkodás, mint 
fepiatásan. Mégsem az extra- 
profit hajtotta őket, hanem szeret- 
ték amit csináltak. Szerették a gép- 
típust, amire fejlesztettek és ismer- 
ték minden porcikáját. Tudták, 
hogy kell a legkisebb hardwareű 
gépre is nagyszerű játékot írni. És 
addig a pillanatig meg is tették 
ezt, amíg ez lehetséges volt. Vi- 
szont sajnos eljött az idő, mikor 
már valóban képtelenség lett meg- 
élni, vagy akár egy újabb produk- 
cióra valót megkeresni, hiszen a 
piacot teljes egészében átvette a 
mai napig uralkodó PC és a kon- 
zolok. Az utolsó pillanatban tértek 
át ezekre a gépekre és akkor is 
illanatok alatt olyan játékokat al- 
kortak, melyekről más cégek csak 
álmodnak. Akkor itt még felsorol- 
hatnék jó pár céget, amely hason- 
lóan cselekedén a nehéz időkben. 
Akkoriban kezdtek felfutni a ma- 
mutcégek és kiadók, akik már csak 
az üzlettel akartak foglalkozni és 
felvásárolták ezeket az értékes kis 
cégecskéket. Viszont annakidején 
még megválogatták, hogy milyen 
minőségű céget vásárolnak meg. 
Göndoljótk csak az akkori Accla- 


A. 


gr 
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EZ 

im-re és a Midway-re. A Mortal 
Kombatjuk az egész világot behá- 
lózó és meghódító kasszasiker lett. 
A mai napig az egyik leghangula- 
tosabb verekedős játéknak tartom, 
melyet nem lehet utánozni, vagy 
pótolni, holmi 3D csodákkal. Ha 
egy játékterembe kerülök véletle- 
nül, a mai napig nincs az az isten, 
aki megállítana, hogy ne dobáljam 
bele a maradék százasomat a 
Mortal gépekbe. De hát úgy tűnik, 
leáldoztak ezeknek az időknek, hi- 
szen mostanában olyan produkci- 
ók látnak napvilágot az Acclaim- 


La 


től, 
mint 
az Armo- 
rines. Öszin- 
ténszólva én a he- 
lyükben nem mertem 
volna kiadni egy ilyen ha- 
neg minőségű játékot. Való- 
színűleg az már itt is érvényesül, 
amit egyre gyakrabban emlegetek 
mostanában, hogy már nem tud- 
nak újat, esetleg jobbat kitalálni a 
fejlesztők és ez már a küszködés 
eredménye. Nem is emlékszem mi- 
kor adtunk utoljára egy Acclaim 
játékra 6096-nál kevesebbet. Talán 
nem is volt ilyen. De ha már így 
elkalandoztam, akkor lássuk, miért 
láttam olyan szörnyűnek ezt a 
programot. 


Mi más lehetne a történet, mint 
egy világháború. Természetesen itt 




























is ezzel a porrá rágott csonttal 
jönnek a készítők. Az emberiség a 
végét járja, óriási pusztulás ural- 
kodik bolygónkon, mikor bevetik 
az eddig titkolt szuperfegyvert, 
amit csak Armorines néven emle- 
games Ezek a kiképzett komman- 
ós egységek azért olyan pro- 

fik, mert egész életükben 
edzettek és készültek a le- 
hetséges bevetésre, ami- 
kor eljön az ő idejük. 


Elképzelhetitek, 





segg- 
be rúgja- 
nak egy pár 
idegent. Igen, 
idegenek is vannak, 
hiszen micsoda véletlen, 
hogy a zűrzavar és a hábo- 
rúk mögött egy idegen faj áll. 
Először csak tojásokat találnak a 
kutatók, majd később, pókszerű 
szörnyek tömkelege lepi el a boly- 
gót. Na, ekkor kerülünk mi a ref- 


Vazzeg § 













lektorfénybe, mert az armorinok 
gyikekánl elutazunk a helyszínre, 
jelen esetben ez Szibéria, és meg- 
teremtjük a világbékét. Valójában 
teljesen egyedül kell elbánnunk 
több ezer idegennel, hatástalaníta- 
ni atombombákat, felrobbantani 
bázisokat meg hason- 
lók. Egyszóval ret- 
tentően átgon- 
dolatlan és bu- 
ta a történet. 
De magában 


ez 
még 
nem lenne 
baj, hiszen tu- 
catnyi játékot lát- 
tunk már, melyek egy 
primitív kis körítéssel világ: 
sikereket értek el. Az volt a 
kulcs, hogy különösen jó megvaló- 
sításban tárták a játékos elé az 
idétlen, fantáziátlan történetüket. 
Ez az, ami nem mondható el az 
Armorines-ről, mert olyannyira 
gyenge a kivitelezés, hogy néhol 
már-már fájdalmas. 
Az irányítás egy az egyben elfu- 
serált, használhatatlan. A figura 
mozgása darabos, túl lassan indul 
és túl gyorsan fut. Emellett még 
akadozik is a kép, szaggatnak a 
fordulások, főleg a nyitottabb tere- 
peken. Ilyen hibát még Dreamcast- 
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en is láttam, amikor a Sega Rally 
— ami talán elsőként érkezett a 
géppel - akadozott a legújabb 
csodamasinán. Nem hittem a sze- 
memnek, hogy akarják eladni a 
gépet egy ilyen programmal. Mivel 
a konzolósok nem tudják bővíteni 
a gépüket a minimum az lenne, 
hogy a kiadott játékok jól fussa- 
ale Azért beszélünk konzolokról, 
mert a PC-seknek a szokása, hogy 
havonta kell új videokártyát venni- 
ük. De ha jobban belegondolunk, 
maga a Dream- 
cast is csak egy 
PC legbelül, szó- 
val talán nincs is 
miért meglepőd- 
ni. Az irányításra 
visszatérve, a 
nyilakkal kell 
mozgatni a célke- 
resztet, ami in- 
verzre van állítva 
és számomra 
eléggé megszok- 
h fatlan volt. 
Nem tudtam ren- 
desen becélozni a 
szörnyeket, főleg azért, 
mert ezen hátrányok mellett 
a karakterünk még csúszik is a 
talajon. Ha ez a hó miatt lenne 
Szibériában, akkor még hagyján, 


ezt zel 








de ugyan ez történik a zárt épüle- 
tekben, alagutakban, tornyokban 
és még sorolhatnám hol minden- 
hol. Az ellenfelek meghalnak egy 
lövéstől, viszont olyani sok van be- 
lőlük és olyanygyorsan mozognak, 
hogy eltalálásuk a későbbi helye- 
ken komoly művészetet igényét Er- 
re rájön a pályák igénytelen kidol- 
gozása, melyek semmi másból 
nem állnak, mint falakból, lépcsők- 
bőlrés kapcsolókból. Egyedül a fa- 
lak, meg a talaj textúrájával talál- 
kozhatunk, mert sok minden más 
objektum nem nagyon fordul elő, 
talán említésre méltó még a pán- 
célkocsi, amibe be is lehet szállni. 
Ráadásul ezek az objektumol 
olyan pocsékul vannak kidolgozva, 
hogy nincs rá szavam. Ha a képe- 
ken esetleg mégis szépnek tűnne, 


az csak a nyomdának köszönhető, 4 


no meg Martinnak, hogy rányos 
Egan Hz NM? AN 

















mott jó pár blur effektust a pixel- 
hegyekre. Valójában, még moz- 
gás közben is siralmas a Jáványi 
Nem beszéltem akkor még az 
"apróbb" grafikai hibákról. A lé- 
tező legidegesítőbb dolog tud len- 
ni, hogy egy teremnek néha átlát- 
szanak a felai, belógnak a kinti 
tárgyak, néha még a szörnyek is 
átlátszanak. A célzórendszerünk 
meglehetősen kifinomult mechani- 
kával rendelkezik, mert akár egy 
betonfalon át is képes bemérni az 
ellenfeleket. Ezek a textúra átlógá- 
sok akkor lesznek valóban idege- 
sítők, mikor egy kapcsolót kere- 
sünk a falon és ez néha átkerül a 
fal belsejébe. Ha még ez sem len- 
ne elég, tudok még felmutatni egy 
"pár" igénytelenségre utaló tulaj- 
donságok Többek között, hogy 
néz az ki, hogy kiadnak egy 
olyan programot, mely a CD le- 
mez kapacitásának még a felét 
sem használja ki. Sőt, meg merem 
kockáztatni, hogy a negyedét is 
éppen hogy. Animáció egy szál 
se, zenék lárgerülhek egy pár 
szintetizátorhangban, a hangha- 
tások pedig a lövéshangokban és 
az legend recsegésében. Hozzá 
kell tennem, hogy a menüben vi- 
szont elég korrektül elmesélik a 
történetet, rajzolt képek kíséreté- 
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ben. Bár a fickó hangja, aki be- 
szél nekem nem tetszett, valószí- 
nűleg ezzel töltötték a legtöbb 
időt, hogy ezt rögzítsék és a CD-n 
is ez foglalja a legtöbb helyet. A 
program két karaker között ad 
választási lehetőséget, egy férfi és 
egy nő személyében. Különösebb 
eltérést nem fedeztem fel közöttük, 
de ez valószínűleg annak tudható 
be, hogy a pasas 
kipróbálása után 
annyira elkesered- 
tem, hogy már nem 
volt erőm oda fi- 
gyelni a különbsé- 
ekre. Egyetlen do- 
og, ami megtetszett 
a: programban, az 
a menüben találha- 
tó Gallery almenü. 
Itt megtekinthetjük 
azokat a képeket, 
amiket a grafikusok 
rajzoltak a játék 
kedvéért. Láthatjuk 
az alienek terveit, a 
járműveket és sok mindent. Lát- 
szik, hogy nem szegény grafiku- 
sokon múlt, hogy ilyen pocsékra 
sikeredett a játék. De nem ócsáro- 
lom tovább a programot, hiszen 
ezek után ha rám hallgattok, biz- 
tosan nem szerzitek be, hacsak 
azért nem, hogy egy jót röhögje- 





tek. Végül is mindenhol lehet ta- 
lálni negatívumokat és minden já- 
tékot le lehet húzni a sárgaföldig, 
ha az nem tetszik valakinek. De 
higgyétek el, nem ok nélkül te- 
szem. Az a fő oka, hogy ennyire 
lepontoztam az egészet, hogy ez 
a produkció az Acclaim kezeiből 
került kiadásra. Emlékeztek még a 
régi 576KByte-ban futó Hónap 





bukása rovatunkra? Legszíveseb- 
ben oda tuszkolnám be az ilyen 
alkotásokat, de hiszen ez nem is 
egy rossz ötlet. Ha még sok ilyen 
minőségű játék érkezik hozzánk, 
a végén még sikerül rávennem 
Martint, hogy indítsuk újraja Bu- 
kás rovatot... 

Endrédy Tibor 
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Hammerra? Vélhetően nem so- 

kan felelnek igennel, hiszen 
egy ősrégi Amigás, illetve Có4-es 
játékról van szó. Egy légkalapácsos 
bt manust kellett irányítani, s bá- 
nyák mélyén kutakodhattunk min- 
denféle kincsek után. A megfelelő 
helyeken kellett leásni és járatokat 
fúrni, méghozzá lehetőleg úgy, 
hogy nehogy élve eltemessük ma- 
gunkat. 
Nos Mr. Driller igen nagy ha- 
sonlóságot mutat PP-vel, 


E mlékszik még valaki a PP 


ezért is ez a MEszdérnéei - 
zés. Ugyanúgy egy kis § 
járd e 


légkalapácsos kis 
nal vagyunk, épp csak a 
bányák hiányoznak. 
Utóbbi mondjuk érthető: 
Mr. Driller nem holmi kin- 
csek után kutat, hanem az 
emberiséget akarja meg: 
menteni. 

Mindenki pánikba 
esik, amikor egy 
nap színes 
kockák lepik 
el az egész 
világot: 


úgy tűnik 
a föld 


alól törnek 
elő a kép- 
ződmé- 
nyek. Azon- 
nal hivatják 
tehát a hi- 
vatásos fal- 
fúrót: Mr. 
Drillert... . 
A játék úgy 
fest, mintha PP vé- 
letlenül a Tetrisbe került 
volna - de sok más logikai játékkal 
is rokon vonásokat fedezhetünk fel. 
A játéktér telítve van színes blok- 
kokkal, s nekünk egyre lejjebb kell 
fúrnunk magunkat. A lényeg az, 
hogy átjussunk a kocka-halom kü- 
lönböző rétegein, melyeket úgyne- 
vezett mega-blokkok választanak. el. 
Ha átfúrjuk magunkat egy ilyen me- 
ga-blokkon, azzal végzünk az adott 
réteggel — és nekikezdhetünk az 
újabb rétegnek. 
Mr. Drillert kétfajta veszély fenye- 
eti: az agyonnyomódás és a ful- 
fődási Bár hősünk nagyon csinos 
sisakkal rendelkezik, az nem védi 
meg attól, ha netán a fejére 
pottyan egy súlyos tömb. A sisak 
ráadásul folyamatos levegőellátás- 








ra szorul, ezért elemi fontosságú a 
levegő-kapszulák gyűjtése. Csupán 
három élettel indulunk (bár felnö- 
velhetjük ötre az opcióknál), úgy- 
hogy ha figyelmetlenül áskáló- 

































L4 duni ; pillanatokon 
belül vége/a! játék- 
nak. 
Mr. Driller munkájá- 

ban tulajdonképpen sem- 
mi veszély nem lenne, ha 
mindig egyenesen tudna le- 
felé fúrni. De természetesen 
ennyire nem egyszerű a dolog. El- 
őször is ott vannak az X-szel jelölt 
blokkok. Ha ilyenen próbáljuk át- 
fúrni magunkat, vészesen elkezd 
fogyni a levegőnk — nem szólva ar- 
ról, hogy időt is vesztünk vele, 
merthogy keményebbek, mint a si- 
ma Kockák Időnként kénytelenek 
vagyunk tehát oldalsó fúrásokkal is 
operálni, s így szembesülni az om- 
lásveszéllyel. Ami nem csekély 
mértékű! Még szerencse, hogy Mr. 
Driller csakhamar rájött cöyibizo: 
nyos trükkre: az azonos színű 
blokkok összeragadnak. Ám vigyá- 
zat: ha négy azonos színű bloki 
tapad össze, akkor eltűnnek azok. 





blokkok között, melyekkel folyama- 
tosan visszatolhatjuk az időnket mé- 
rő óra mutatóját. Élnünk is kell ez- 
zel a lehetőséggel, különben elérhe- 
tetlenek maradnak a 15-20 másod- 
perces pályarekordok. 

A harmadik, s egyben utolsó 
üzemmód a Survival. A pályának 
se vége se hossza, azaz megnéz- 
hetjük, milyen mélyre tudunk leásni 
egyetlen élettel. Hogy ennek ellen- 
ére az elején mégis [8 


Igen összetett láncreakciókat indít- 

hatunk így be, ami persze a kiszá- 
mithatatlanságával különösen nagy 
veszélyt jelent. 

A furakodásnak mi határozhatjuk 


ülönböző 
mélységek közül választhatunk, az 
a. annak köszönhető, hogy különböző 
) rétegekből indulhatunk. 5000 vagy 
10.000 láb mélyen értelemszerűen 
jobban besőrűsödnek az események 
— csakúgy mint az Arcade mód- 


nál. 
Nos ezzel tulajdonképpen ki is 
veséztük a Mr. Drillert. Mint lát- 
ható, egy egyszerű, ámde igen 
élvezetes logikai játékhoz van 
szerencsénk. Az aranyos figurák, 
a hanghatások és egyáltalán a já- 
ték hangulata tipikusan japán stílu- 
sú — aki látott már Bomberman játé- 
kot, vagy játszott már például a Ba- 
ku Bakoval; az tudja mit értek ez 
alatt. Vizuálisan tehát természete- 


meg a végcélját. 
Ha az Arcade 
módot indítjuk, 
egy bizonyos 
mélységbe kell 
lefúrnunk. Vá- 
laszthatunk 2500 
és 5000 láb kö- 
zött, s a mun- 
kánk jutalmaként 
pontokat kapunk. 
Minél mélyebbre 
jutunk, természe- 
tesen annál kényelmetlenebbül he- 
lyezkednek el a kockák, és ritkáb- 
ban kapunk levegőt. 

A másik üzemmódnál, a Time At- 
tacknél egyre nehezebb pályákat 
teljesíthetünk, melyekkel időre kell 
végeznünk. Először négy 500láb —— van. Csupán egy dolgot hiányol- 
mély gödröt kell kiásnunk, de az tam, de azt nagyon: a kétjátékos 
összesen tíz pálya között van 1000, módot. 

illetve 1500 [b mély is. A Time At- 















csupán a háttérben lévő (amúgy 
magas felbontású) rajzolat váltako- 
zik, mutatva, hogy haladunk előre. 
De hát itt nem is ez a lényeg. Csu- 
pán a hangulat a fontos: az pedig 
nem a mélyben, hanem a topon 


vaz 
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tacknél megváltoznak a szabályok: 
mindössze egyetlen életünk van, s a 
levegő helyét az idő veszi át. Kap- 
szulák helyett zsebórákat találna 






E7a KRKOMNMZOL 











émi fejtörést okozott nekem a 
N::s Metal 4, mivel nem 

nagyon tudtam, hogy a soro- 
zat többi tagjával kéne-e összehason- 
lítanom, vagy esetleg teljesen függet- 
lenül az eddigi versenyjátékoktól? 
Aztán amikor megláttam az intrót, 
bevallom őszintén, annyira lenyűgö- 
zött, hogy szinte elfeledtette velem 
annak a tényét, hogy a játék egy 
széria tagja. Miután eldöntöttem, 
hogy egészben írok róla, nem hason- 
lítgatok semmit, elkezdtem játszani 
vele, ahol viszont a grafikai része 
sokkal inkább idézte az 1997-es 
évet, mint a mai színvonalat, így két- 
ségbeesve álltam ott, ahol abbahagy- 
tam. Ja igen, és a változatosság ked- 





sze tesztelve nálunk, én utoljára a 
Rouge Trip-et értékeltem eme oldala- 
kon jó másfél, esetleg két éve, ami 


LA AMI SEGOZAZA AT (OAB TUTTA BG 





véért már megint Rob Zombie szól az 
első pálya alatt, ami a Mátrix és a 
Gran Turismo után, már kicsit idege- 
sítő. Én elhiszem, hogy jó szám, meg 
minden, de nem kell agyon soundt- 
rackelni mindenhova! Ráadásul a fent 
említett úriember valahogy beleíratta 
magát a játékba is. Igen, választható 
egy Rob Zombie is a versenyzők kö- 
zött. Arról már hallottam, hogy a Fifa 
2000-ben Robbie Williams mozgása 
az egyik gólöröm, de lassan már 
meg sem lepődnék, ha az egyik autó- 
versenyes játékban James Hetfiield- 
nek hívnák a választható pilóták 





egyikét. TS lSSSek a PS-ön...hjal 
Na, most hogy sikerült ilyen kesze- 
kuszán bevezetnem a dolgot, halad- 
HR lépésről, lépésre. A már fent em- 
ített intró baromi jó, szerintem. Mos- 
tanában sok írásban hangot adok 
annak, hogy bizonyos játéktípusok- 
nak kialakult egy sablon-intró stílus, 
amit nagyon kevesen mernek megújí- 
tani. Nem emlékszem, hogy mikor 
volt a Twisted Metal széria előző ré- 
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a lelkeket, jobban, mint ed- 
dig bármit. Az évek során 
tervet szőtt és a félelmetes 
bohóc, Calypso megölése 
után, elfoglalta a trónt az 
új királyként. 

Na, valahol itt kapcsoló- 
dunk be a történetbe, ami 
innentől kezdve nem is je- 
lent mást, csak végtelen ver- 
senyeket, minél több kiirtott 
autóval a hátunk mögött, 
annak a reményében, hogy 
Sweet Tooth-t egy nap el- 
kaphatjuk. Ehhez természe- 
tesen rengeteg egés versenyzőn kell 
átrágnunk magunkat, melyeket 
egyébként két részre oszthatunk: a jók 
és a rosszak. 
Persze a mi 
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(bár más néven), abszolút ehhez a 
családhoz tartozott. Na, már akkor is 
feltűnt, hogy az intró baromi jó. Ez 
meg egyszerűen zseniális. 

Az egész a század elején kezdődött, 
amikor legendák járták be a világot 
egy utazó cirkuszról, amelyben autók 
versengenek egymással, ám nem va- 
lami pénznyeremény reményében, 
hanem mindössze egy kívánságért. 
Aki nyert a versenyben, az bármit 
kérhetett a démoni cirkusz vezetőjé- 
től, Calypsotól. Ám ha valaki veszí- 
tett, a lelkét kellett oda adnia Calyp- 
sonak, aki könyörtelenül magába 
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szívta. Egy nap elérkezett a verseny 
egy kisfaluba, ahol egy kissrácnak 
annyira megtetszett, hogy elszegődött 
a vándorcirkusszal. Bohócként élde- 
gélt, ám titokban ő is a versenyről ál- 
modott. Teltek múltak az évek és a 
kisfiú már Sweet Tooth volt, a legá- 
dözabb fellenfelta TwistediMetal baj. 
nokságban. Ám idővel már kevés volt 
a győzelem. Többet kívánt, ő akarta 
Gauss helyét is elfoglalni, ő kívánta 
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szempontunkból teljesen 
mindegy, hogy ki allen me- 
ünk, jé jó, há rossz úgyis 
i kell nyírni. Jópofa, hogy a 
IGtékéseK VELT; jét 55É 
végcéljait meghallgathatjuk a 
járekSun ési. ha Rob Tv 
ie-t választjuk egyszerűen a 
gép ennyit mond: "He writes 
e songs!". Ez magyarul kb. 
annyit tesz: "ő írja a zenér . 
Jó indok. A kocsikat a meg- 
szokott rendszerben irányíthatjuk, és 
a szokásos módon tüzelhetünk az L és 
az R gombokkal. A játék közben a 
kocsik grafiká- 
jával egyáltalán 
nem voltam 
megelégedve! 
Gyengécske, 
mint már fent 
írtam, nem 
2000-be való. 
Jó viszont, 
hogy akár saját 
autót is készít- 
hetünk ma- 
gunknak, és így 
vek karakter- 
rel vághatunk 
neki a versenyeknek. Még a jelmon- 
datunkat is kíválaszthatjuk, így a ku- 
kacosabbaknak nem kell problémáz- 
niuk, ha nem találnak a kis érzékeny 
lelküknek megfelelő játékost. 
A pályák baromi jók, szépek és ötle- 
tesek. Persze lehet, hogy csak én va- 
gyok egy kicsit elfogult, de Stephen 
King "IT"-je óta, melyben Pennywise 
ölte a kedves gyerekeket, én egysze- 
rűen imádom a gonosz pszichopata 
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bohócokat, és a játék központi figu- 
rája egy ilyen arc. A menüpontok ki- 
alakítása is ezt a sejtelmes, sötét cir- 
kuszos vonalat követi, ami szintén ne- 
kem nagyon bejön és rettentően meg- 
dobja a hangulatot. Minden átvezető 
kép, minden menüsor szinte tökélete- 
sen beleilleszkedik a játékba, bár a 
zene néhol kicsit unalmas. Lehet, 
hogy a zeneszerző túl sokat játszott 
az alkotás folyamata alatt... 
A Twisted Metal 4 abszolút méltó 
utód a sorozatban, és azt tudom csak 
ígérni, hogy mindenki, aki a zúzós, 
autós játékokat szereti élvezni fogja, 
hiszen hetekig el lehet játszani vele, 
már csak azért is mert mondjuk a Ro- 
uge Trip-hez képes legalább három- 
szor olyan nehéz lenyomni az autó- 
kat. Egyébként érdekes végre egy já- 
tékban némi formabontás- 
ként látni, hogy a töltö- 
getésnél, a csík nem 
fe előre halad, hanem 
visszafelé. Látszik, 
hogy agyament csapat 
csinálta a játékot, ám 
vérprofi. Nincs sehol logikai 
bukfenc a küzdelmek alatt, 
sem a pályák kialakításában, és 
mint már említettem az intró felér egy 
kis remekművel. Ki gondolná, hogy 
némafilm elemekkel még manapság 






el lehet adni egy bevezetőfilmet. Pe- 
dig itt ennek lehetünk szemtanúi. Ha 
rám hallgattok, akinek a gépe egy hi- 
fi tornyon megy keresztül, minden- 


képp adjon a hangerőnek miközben 
nézi a játékot, mert hátborzongató. 
Adam 
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mliékszem, mikor jó pár év- 
zó ezelőtt megkaptam az 

első Transformers-emet (a 
nevére már nem emlékszem), egy 
kamiont lehetett átváltoztatni ro- 
bottá. (A neve Optimus Pri- 
Mag LELT V HT: 
gyobb király. Martin). Ké- 
sőbb egy dinóm is volt. Kedvel- 
tem ezeket a játékokat aztán 
szép lassan kinőttem belőle. Ké- 
sőbb aztán láttam a rajzfilmet is, 
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de igazán nem voltam a téma 
szakértője. Bevallom, még azt 
sem tudtam pontosan, hogy ki 
van a jó és ki van a rossz olda- 
lon. (Jó oldal - Autobots, 
rossz oldal - Decepticons. 
Martin). Most elérkezett az idő, 
hogy ebből a témából is játékot 
készítsenek, méghozzá nem is 
olyan rosszat. A nemrégiben 
, megjelent Transformers: Beast 
"Wars egy verekedős játék. Iga- 
I zán nem rendelkezik igazán ki- 
emelkedő tulajdonsággal, ugyan- 
is verekedős játékokból egy évti- 
zedre elegendő jelent meg PlayS- 





tation-re. Igaz, ha Trtansformers 
rajongó MÁT esetleg vagy, ak- 
or érdemes beszerezni. 
Mindenekelőtt, amikor betöltő- 
dött a program, lépjünk a főme- 
nübe és vegyük le a nehézséget 
HARD-ról, EASY-re — esetleg 
NORMAL-ra, mert az Easy túl 
könnyű, a Hard viszont olyan ne- 
héz, hogy majdnem rohamot 
kaptam játék közben. Itt az Opti- 
ons-ben található az Extra, ahol 
ha végigvisszük a játékot külön- 
féle nyalánságok, úgymint képek, 
videók válnak megnézhetővé. A 
Lee ateT] külön kiemelném, ahol 
a Transformers játékokat lehet 
nézegetni. 

Ha a többi ilyenkor szokásos 


beállítással megvagyunk (idő, 
menetek száma stb.), kezdhetjük 
is a bunyót. Az ilyenkor szoká- 
sos játékmódokat lehet választa- 
ni. Kezdjük talán egy kis tréning- 
gel, hogy begyakoroljuk az irá- 
nyítást. Nem egy nagy kunszt 
maga az irányítás, könnyen meg 
lehet szokni. Rettentő fontos a 
Négyzet, amivel átváltozhatunk 
Transformers-ekkel. Robotból ál- 
lattá és viszont lehet végrehajtani 





a transzformációt. Az X az ug- 
rásra szolgál, mégegyszer le- 
nyomva gyorsabban leérkezhe- 
tünk. A Körrel lőni lehet, minél 
tovább tartjuk lenyomva annál 
nagyobbat. Az 
LA Ce eze eletet 
madásokat takar- 
ja. Persze mind- 
egyik csapás 
másképp fog ki- 
nézni és más ha- 
tása is lesz, ha 
átváltozunk. Jó 
dolog, hogy 
[dolatrátoláuteldiol 
nál a játék nem 
áll le és nem is 
skega le, ugyano- 
F. an gyorsan tör- 
Femmrs KEL a Blo- 
ody Roar-ban. 
A Story mód a szokásos történe- 
tes küldetés. Nagyon pozitív do- 
log, hog; Válaszihatunk a jó és a 
gonosz fél között. 
[ove ltol rele ltllate [dot 
ENC LEE ÉN 
lönböző történetet 
játszhatunk végig. 
Kevés játékban lehet 
lenni a negatív go- 
nosz hősökkel is, [eV 
igazán unikum, 
hogy választható ez 
fej ERERA . Egyéb- 
Elo lit] SE a 
Maximal, a gonosz 
a Predacom. A két 
féllel ugyanazt a 
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történetet játszhatjuk 
végig, csak a sze- 
replők változása mi- 
att más-más filmek 
jönnek be. Mindkét 
oldalon négy-négy 
robot választható — 
sőt később több is. 
A többi mód között 
szerepel a TV Mode. 
IETe váleletualti rolt] 
mód, amikor a gép 





latság ezekkel a transformerszek- 
kel küzdeni, de elég hamar meg- 
lehet unni a játékot. 
Grafikailag nem egy rossz az 
anyag, de jAtaN már sokkal job- 
bat is. A robotok szépen kidolgo- 
zottak, és a pályák és remekbe 
szabottak, erről az oldalról nincs 
h baj a programmal. Nagyobb 
gond, hogy ilyen verekedős cuc- 
cokból tizenkettő egy tucat, és a 
F eledele aleut el ze eiuatáet letett 
0 ami egy nem Transformers rajon- 
§ gót lekötne. Nem igazán nyerte 
ú el a tetszésemet az, hogy a já- 
tékhoz semmi féle taktika nem 
kédtave kell, nyomkodjuk orrba-szájba a 
gombokat, aztán egyszerre csak 
B sEkszáge b Cieeeő 
arab, persze mivel a játszható- 
ság jól el van találva, azt hiszem 
a fiatalabb Transformers fanok 
azért megnézhetik, mert nem egy 
EEZolao Arte ee ue EAT 


játszik helyettünk. 
Am győzelem és 
vereség esetén is 
a történet szerinti 
filmeket mutatja a 
hé dl ertekelni 
éppen a rajzfilm 
játék grafikával. 
A Vs Battle a 
kétjátékos lehető- 
ség, míg a Survi- 
MelNel See E 
csíkkal minél több 
CEC et Ae ertett a etel 4 
lehetőség szerepel a játékban — 
láttam már többet is. 

A játéktér teljesen 3D-s, mint a 
Destregában és küzdelem menete 
is ahhoz hasonló. Szaladunk, lö- 
völdözünk, és néha megütjük az 
ellenfelet. A pályákon amúgy kü- 
lön érdemes figyelni, mivel néha 
komoly veszélyek és csapdák 
(aknák, láva stb.) nehezítik éle- 
tünket. Igaz nem egy rossz mu- 





kedős játéktól már többet vár az 
ember, mint egyszerű KLTeI I-T rS UL 
taktikátlan gombnyomkodást. 


VETT d 


JÁTZSHIATÓS ÁG. Jó 
SZAVATOSSÁG. ELMEGY 
ZENE / HIANG IköZEPES 
HIANGULAT: Jó 
12 JÁTÉKOS 
1 MEMÉRIABLOkk 


1 
4 
Í TAKARA 
GRAFIIk A. IKÖZEPES 
ANALÓG RÁNYÍTÓ DUAL SHIOGk) - 


AJÁNLOTT 
x MÁS NAGYON HLAMAR 


v TRANSFORMERS RAJONGÓKNAK I 
RÁ FoG UNNI 


F 











em mondhatnám, hogy túlzottan el len- 
N ne látva a Playstation-ös játékkínálat 

gördeszkás játékokkal. Másfelől viszont 
vehetjük úgy is, hogy egy ilyen rétegkategóriá- 
ból túl sok képviselő is van jelen a piacon. A 
legnagyobb gond ezekkel az extrém sportjáté- 
kol nél hogy nagyon nehéz (főleg a PS hard- 
verével) áthozni azt a látványvilágot, hangula- 
tot, érzést, ami az életben elemzi ezeket a 
sportokat. Mindenesetre a Tony Hawk Skate- 
boarding-nek sikerült először ez a nem kis tel- 
jesítmény, ráadásul még élvezetes is volt. Ké- 
sőbb jött egy-két gyengébb eresztés, úgyhogy 
a "király" trónja nem volt igazán veszélyben. 
Aztán elcsendesedtek a Jók jok. 

És most mikor már mindenki nyálcsorgatva 
várja a Tony Howk Skateboardig 2. részét, ak- 
kor a Sony fogta magát, és szép csöi d 
adta a saját kis gördeszkás játékát a Grind 





Session-t, ami majdnem olyan jó, mint a Tony 
Hawk, ha nem jobb nála. Le sem tagadhatná, 
hogy a TH vetélytársa szeretne lenni, annyira 
hasonlít rá. 

Az introban felvonulnak a játék 
szereplői, mindenki, aki ki- § 
maradt a TH-ből itt végre v 
megmutathatja, mire is képes. 
Szóval ebben a játékban is valódi 
kások szerepelnek. 

Egyedül négyféleképpen kezdhetjük e 
kot. Elsőre én mindenkinek a gyakorl 
NING) ajánlom. Egy nagyon Fia s € 
gyatott hangárban gyakorolhatjuk be : 
gásokat. Egy nagyon hasznos újítás, hog) 
L2-öt nyomva tartva emberünk leszáll 
káról, és az iránygombokkal körben nézelői 
hetünk a pályán (ezért külön jó pontot adta 
Ilyenkor a gép áttetsző szimbólumok foi 
ban megmutatja, hogy hol érdemes trükközni, 
merre vannak hotósok, vagy éppen azt, hogy 
ami a feladat Az irányítás nagyon hasonlít a 
TH-ban megszokotthoz, tehát olyan egelverően 
rossz nem lehet. Sőt azt kell, hogy mondjam 
nagyon is kényelmes, és könnyen rááll az em- 
ber ha a dok jokra. Az X az ugrás, és a 
gyorsítás, gombja, a Négyzet és Kör gombok 
- irányokkal lehet trükközni a levegőben, a 
Háromszöggel pedig csúsztatni lehet a desz- 
kát. Aztán a későbbiekben előjönnek a bonyo- 
lultabb trükkök is, ahol már kombinálni kell 

jymással az alapoknál begyakorolt mozdula- 
tokat. Mindenesetre az biztos, hogy rengeteg 
trükk van a játékban (legalább ötven kölönbő- 
ző), a fegténezebbekt pedig majd akkor ta- 
nulja meg a figuránk, ha egyre jobban teljesí- 
tönk az egyjátékos  karriei ódban. Egyéb 
ként a mozdúlálk elsajátításában nagy segít 
ségünkre van, a PAUSE menüben a trükk lista 
(TRICK LIST). Ezen belül 
hét csoportba vannak 
gyűjive a mozgások (le- 
vegőben, Lars közben, 
csúsztatás alatt, stb.), és 
klasszul fel van tüntelve 
mindegyik mellett a 
gombkombináció is. Ez 
például már nagyon hi- 
ányzott a többi hasonló 
játékból. Ezen kívül is 
van még KETTO segít 
ség, az egyi mi- 
közben csisztáltk, a 
deszkát, megjelenik egy 
úgynevezett egyensúly- 
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mérő, ami alapján nagyon egyszerű korrigálni 
a billenéseket, A fásk pedig a képernyő Tobb 
oldalán található lendület kijelző szerkentyű, 
így mindig tudni fogjuk hogy egy több időt 
igénylő trükkhöz van-e elég fendületünk, hogy 
a levegőben maradjunk. Szóval az irányítással 
minden rendben, nagyon felhasználó barát, és 
egyszerű. Talán jobb nem is lehetne. 
Jól van, ki jyakoroltuk ma- 
gunkat, mehetünk isa É 
versenyekre (TOUR- € 
NAMENT). Itt vá- 
kogsó való- é 
li proh (ás a 
(Willy Santos, Ed 4 
Templeton stb.), vagy 


négy kitalált fickó közül. Mii kük tulajdo 
ságai átláthatóan fel vannak tüntetve, de ha 
kicsit részletesebben is érdekelnek a tech- 
mai adatok, nyomj X-et, majd húzd balra és 
nyomj megint X-et. Ezután különböző deszkák 
közül válogathatsz. Összesen 8 pálya van a 
játékban, ha jól vettem ki ezekből egynéhány 
a valóságban is létezik. Ja, meg vannak a ju- 
talompályák. Azt már a gyakorlószinten is el- 
könyvelhettük, hogy a grafikával semmi gond 
nem lesz. Minden jól kivehető, az emberünk is 
megfelelő méretű és jól mozog a szeren. A 
szintek bazi nagyok, tele vannak direkt félcsö- 
vekkel, korlátokkal és más olyan tereptárgyak- 
























molyan mondom, hogy itt aztán kiélheted ma- 
gadat. A feladatok nagyjából hasonlóak, mint 





5 nyőn világosan nyomon követhető, 


kal, amiken játszhatod az eszedet. Tényleg ko- 





a TH-ban. Adott idő alatt (általában 2 perc), 
kell minél több feladatot teljesíteni. Alap, hogy 
bizonyos pontszámot össze kell trükközni, 
hogy a későbbi pályák kinyíljanak, de ezen kí- 
vül vannak még egyéb teendőink is. Mondjuk 
feldönteni a kukákat, magnókat, elzavarni a 
madarakat. De a vandálkodásért egyébként is 
extra pontok járnak. A pályaválasztó képer- 










hogy melyik helyszínen vannak 
pg MAST; A HALAS sztó és 
lesznek pá ifikus is. Egyfajta 
fiszteletet kel kímod a továbbjutásért. ; 
Ha már unod az idő elleni versengést, és egy. 
kicsit lazítani akarsz, akkor válaszd az OPEN 
SKATE módot. A már behozott pályákon desz- 
kázhatsz kedvedre, mindenféle Fötötségek nél- 
kül. Az ENDURANCE is egy érdekes játékmód 
a szinteken egy-egy feladatsort kell teljesíte- 
ned. Erre limitált idő áll rendelkezésedre, de a 
gép szerencsére mindig kiírja a végrehajtandó 
trükk gombkombinációját. Van többféle több- 
játékos mód is, csapatban vagy ás ellen, 
ezeket annyira azért nem tudtam kipróbálni 
egyedül, de olyan rosszak azért ne lehetnek. 








Az OPTIONS-ban tényleg csak az alap dolgo- 

kat változtathatjuk meg, erre most külön nem is 

térnék ki. Kitérnék viszont a főmenüben talál- 

ható BONUS SCREEN-re. Ezen belül lehet újra 

és újra té azt a rengeteg videót, amit 
aj 


jutalomból kapsz az egyes feladatok végrehaj- 
tásáért. Igazából nem találtam hibát a játék- 
ban, néha mondjuk áttükröződnek a textúrák, 
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de hát melyik játékban nem? A zene is elfo- 
gadható, kifejezetten deszkásoknak íródott. 
Szóval én azt mondom, egyenrangú vetélytár- 
sa a Tony Hawk-nak, és mindenképp beszer- 
zendő egy kis bemelegítés céljából a TH2 előtt. 
Ki tudja, Tehet, hogy egyszer annyira bele- 
jössz, hogy a WCC parkolójának a tetején lát- 
lak viszont? 

CSIPI M LEE 
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át, kérem szépen! Én még ilyen int- 

Há ót nem láttam!!! Még mindig csak 
és fogom a hasam a nevetés- 

től...hmm...izé...talán másképp kéne kez- 
deni a cikket? Lehet, de tény, hogy ebben 
af...tyi aszaló melegben, ami az utóbbi 
pár napban itthon pusztította amúgy is 
végső tartalékain élő szürkeállományomat, 
kifejezett hidegzuhanyként ért a Rampage 
Through Time. A játék szinte használhatat- 
lan, de annyira old school, hogy az már 
magával ragadóan romantikus. Amikor tíz 
évesen elindultam az Olimpia moziba két 
utcára tőlem, a megnézzem mondjuk a 





"Drágám, a kölykök összementek"vélső ré- 
szét lami akkoriban ám nagyszám vór), a 
jegyszedő nénirobot mellett volt egy darab 
játékgép. No, ott álltak sorba mindig az 
emberkék és használhatatlanul lebutított já- 
tékokon nyomták a dolgokat órákon át. Ki- 
HE ünnepnek számított, amikor kivé- 
telesen nem volt ott senki és jómagam 

is odabotorkálhattam játszani. Ab- 

ban a gépben volt egy játék, va- 

lami "monster izé" vak a ne- 

ve, amiben fura két lábon já- 

ró vaddisznókkal kellett fel- , 
mászni házakra és azokat 
úgy szétverni, ahogy azt 
King Kong tette 1933-ban... 
Hogy miért került 2000-ben 
ónapokkal a Playstation 2 
megkelks előtt egy ha- 
sonló színvonalú játék a 
piacra, nem tudom, de 
mindenképp érdekes. Az 
már egy másik kérdés, 
ogy a fent említett intró. 
viszont valami olyan 
szinten mozgatta meg 

a rekeszizmaimat, 

ogy percekig alig 
kaptam levegőt. 

A történet röviden: A 
WBC televízióban a szoká- 
sos esti hírek következik, melyet 

Horn Gyula genetikailag megviselt 
tasonmása prezentálna, miután kiürítet- 
te orrlyukait. Ő jelenti be a hírt, hogy sike- 
rült felfedezni végre Dr. Nodl-nek egy idő- 
gépet a Scumlabs laboratórium komplexu- 
mában. Ezt egy remek videokamera képé- 
vel meg is nézhetjük, miközben a prof 
rendkívül érdekfeszítő előadást tart az idő- 








gép pozitív tulajdonságairól. Miután sikerül 
mindenkinek elaludni a stúdióban és a TV 
képernyők előtt, visszakapcsolunk, ahol 
már épp folytatódna a műsor, amikor kide- 
rül, hogy sajnos valami elromlott a labora- 
tóriumban, így kiszabadultak a kísérleti ál- 
latok és természetesen azonnal átugrottak 
az időgépen keresztül valahova a történe- 
lem meghatározó éveibe. Persze a műsor- 
vezető mindenkit megnyugtat (mielőtt 
agyonüti egy reflektor). Ezzel vége is az 


mt 
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intrónak és ha valaki nem érti, miért ájul- 

dozom itt a bevezető képsorokról, az néz- 

ze meg. Egyszerű, de valami olyan zseniá- 

lisan lett megalkotva, hogy szerintem már 

s e miatt is érdemes végignézni a játé- 
ot. 

Maga a játék egyébként innentől kezdve 
szerintem a 10-15 éves korosztálynak való 
inkább. A küldetések gyakorlatilag két 
részből állnak: először egy általunk válasz- 
tott szörnyikével két ellenfelünk társaságá- 


ban (aki legalább annyira retardáltak, 
mint mi!!) szét kell vernünk az épp aktuális 
korban lévő város épületeit. Ez egyébként 
néhol érdekes lesz, mert Párizsban szétüt- 


hetjük a Big-Ben-t de Rómában is belefu- 


tunk a Pisai ferdetoronyba. 
Úgy vélem a játék készítői 
minden karölzógat pró- 


báltak szá- 
műzni konst- 
ruktív hónap- 
jaik alatt. A játéknak ez a része, abszolút 
nosztalgikus oldalnézetből, klasszikus plat- 
form rendszerben üthetjük a házakat, né- 
hány ablakból még csajszikat is kiszedhe- 
tünk. Persze jönnek a tankok meg a repü- 
lők védekezni, de ne törődjetek velük. Ha 
párszor már leamortizáltuk mondjuk a ró- 
mai birodalmat, a pálya végén egy ügyes- 





ségi feladatot kell megoldanunk. Na, ez a 
másik teljesen gyermeteg dolog. Talán a 
legnehezebb az a rész, amikor le kell lőni 
az ellenfeleink ejtőernyőit. Hehe...tényleg 
mindenkinek ajánlom, hogy próbálja ki a 
játékot, mert annyira gyerekes, . zy 
Eg már kifejezetten jó vele 
játszani. Egyébként, mint már 
említettem ellenfeleink is némi- 
leg lipótmezei szökevények, í. 
ahelyett, hogy a házakat ütnék, 


lassan, de biztosan majd elkezdik püfölni 

jymást idővel. Ezen ne lepődjünk meg, 
inkább arra figyeljünk, hogy ne ötének el 
minket. 

A játék bugyutasága ellenére, egyrdolog 
biztos: a célkorosztál jyenésen imádni 
fogja: Persze ha mó kát van rá, gyerme- 
keinket ne feltétlenül ebből a játékból tanít- 
suk meg a 
földrajzi is- 
mt 
al tapjaira, /, 
mert s 
zony súlyos 
karókat 
hozhatnak 
haza, miu- 
tán bejelö- 
lik egy 
esetleges 
vaktérké- 

n az Eif- 

I-tornyot 
Milánóba, 
de mindenképp jó és érdekes. 

Egyébként természetesen van itt is egysze- 
rű kihívás, bajnokság, egyszóval nem kell 
feltétlenül rögtön nekilátni a módszeres vi- 
lágpusztításnak. A helyszínek is széles ská- 
lán mozognak, a dinoszauruszok korától 

észen a techno évekig (bár én nem em- 
lékszem az utóbbi történelmi időszakra) 





bejárhatunk minden helyszínt és várost. 

Persze, ha végigjártuk az összes időzónát 
és levertünk minden várost, nem is beszél- 
ve a különböző "nehezebbnél nehezebb" 
logikai fejtörőkről, akkor idővel visszatér- 
































hetünk a laboratóriumba, ahol természete- 
sen a "legnehezebb" és "legvadabb" el- 
lenfeleink várnak ránk. Nem szeretnék el- 
árulni titkokat, de esetleg még egy záró- 
képsor is bejöhet a játékban megszokott 
színvonalon. 
Ha összegezni szeretném az érve- 
ket, melyek a Rampage Thro- 
ugh Time mellett szólnak, a 
rekeszizmok egészséges 
tornája mellett nem nagyon 
tudnék semmit sem felhoz- 
ni; Az már egy másik kér- 


a 


e ezét üg osz mo 


ss ti vajon (a filmeket ke k 
rekt lett ilyen bugyuta a játék, vagy csak a 
készítők voltak legalább akkora balfékek, 
mint a műsorvezető?!? Ha az előbbi az 
igaz, akkor zseniális, ha az utóbbi akkor 
is, csak akkor szerencsésen sült el a készi- 
tők keze. Mindenki döntsön magának! 
Jesszusom...és most nekem ezt még érté- 
kelni is kell... 


Adam 
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a a "száguldós" autóversenyekről van 

H- megoszlanak a vélemények, és az 

ismerőseim két pártra szakadnak. Van, 
aki a Need For Speed sorozatot isteníti, és van- 
nak, akik a Test Drive-ok mellett kardoskodnak. 
Nos, nem akarom én a döntőbíró szerepét el- 
vállalni (meg anyázó leveleket kapni), marad- 
junk annyiban, hogy mindkét sorozatban van- 
nak jó dolgok és kevésbé tetszetősek. Az viszont 
fix, hogy most a Test Drive leírás következik, és 
ebből megtudhatjátok, hogy nekem mi tetszett 
vagy mi nem telszett a játékban. 

Ha Infrogames, akkor csakis kemény rock-ze- 
nével megspékelt intróval kezdődhet a játék, 
majd rögtön a főmenüben találjuk magunkat 
(MAIN MENU). Gyorsan fussunk is vé- 
gig azon, hogy mi található itt. LO0- 
ÁD/SAVE: a memóriakártyával 
kapcsolatos teendőket végezhet- 
jük itt el. HIGH SCO- 
RES: pályánként fel 
vannak tüntelve a re- 
kordidők, az átlag: és 
a csúcssebetáglk 
OPTIONS: ezen belül 
csoportokra vannak 
osztva a beállítások, 
úgy, mint: AUDIO (ze- 
nék, hangok, hengef- 


fektusok erősségén változtathatsz, plusz meg- 
hallgathatod az összes zenei track-ket a ko- 
rongról, amik valódi előadók szerzeményei, pl.: 
Fear Factory stb.). CONTROLLER (ötféle előre 
beállított gombkiosztás közül választhatsz, és a 
rezgés is itt tudod bekapcsolni), SCREEN (ha vé- 
letlen elcsúszna a kép a TV-den, itt tudod 
visszaállítani) CREDITS (készítők listája), GAME 
OPTIONS (a játékkal kapcsolatos dolga al 
babrálhatsz, ellenőrzési pontok, rendőrök, tér- 
kép be és kikapcsolása, a nehézségi fokozat, a 
forgalom sűrűségének változtatása stb.). Egyéb- 
ként elég szegényesnek találtam a beállítható 
dolgok mennyiségét, egy-két opciót még igazán 
berakhattak volna (időjárás, napszakokj. 
Mielőtt egy éles versenybe Tszsnénle lehet 
gyakorolni is (PRACTICE), 14 pályán, 15 féle au- 
tóval. Jó dolog hogy itt ki tudunk próbálni né- 
hány járgányt az összes versenyosztályból. Osz- 
tott képernyőn pedig akár ketten is játszhatunk 
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(TWO PLAYER GAME) Aki azonban a mélyvizet 
szereti, az rögtön ugorjon a verseny menül 
(RACE MENU), Persze semmi sem olyan könnyű, 
mint amilyennek elsőre kinéz, hát versenyezni 
sem. A Gran Turismo megjelenése óta ugyanis 
elterjedt az a tendencia, hogy minden autóver- 
senyt azzal akarnak feldobni, hogy vezetés előtt 
elküldenek minket kocsit vásárolni. Így van ez a 
mostani esetben is, szóval egyelőre még csak a 
sejtelmes vétel (BUY) felirat világít a garázsunk- 
ban. A készítők mocsok módon benne hagyták a 
lehetőségét, hogy mind a négy versenyosztály 
verdáit szemügyre vehessük, gyendkar kezdő- 
tőkénk csak a Class 1-es kocsikra elegendő. 




















Egyébként sikerült egy elég ütős kis vá- 
lasztékot összehozniuk (meg a licenszü- 
ket megvásárolni) a fejlesztőknek, és 
szerintem mindenki megtalálja a szívé- 
hez közel állót, az izmos sportkocsik közül. A ko- 
csi áránál azért nem árt arra is figyelnünk, hogy 
ne menjen minden pénzük a edz] mert a ké- 
sőbbiekben nem marad mit befizetni, mint neve- 
zési díjat. Amúgy megjegyzem, mindegyik osz- 
tályba csak az oda megfelelő kocsikkal lehet ver- 
senyezni. Szóval vásároljunk valamit, a gép egy- 
ből levonja a pénzmagunkból (40000) a vételá- 
rat. Ha van kocsi mehetünk versenyezni is. 
mhatsz egy sima verseny (SINGLE RACE), 
egy általad kiválasztott pályán. Ha nem csal az 
emlékezetem, max tétnek 2000-t lehet feltenni. 
Egyébként ez a dolog úgy működik, hogy min- 
den futamnál van egy minimum és egy maximális 
tét, amit be lehet illetve/kell fizetni, ha indulni 
akarunk rajta. Ezt minden versenyző befizeti, 
ezeknek a "nevezési díjaknak" az összegéből 
részesül az első három ; ezet. Szóval amolyan 
összdíjazási rendszerben folynak a dolgok. Van 
bajnokság is (TOURNAMENT RACE), a négy 
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versenyosztály mindegyike két külön versenysoro- 
zatra oszlik (TOUR 1 és 2). Természetese mindig 
a második a nehezebb, a hosszabb és a na- 

b anyagi javakkal kecsegtetőbb. Ha mind- 


eltőt megnyerted, feljebb léphetsz egy kategórió- 


val, és így tovább. Az egyik legizgalmasabb do- 
log a rendőrős üldözés (COP CHASEJ, ebben a 


módban rendőrautók volánja mögött kell megmu- 


tatnod képes vagy-e lekapcsolni a notórius gyors- 
hajtókat. A körözésüköl iggóen különböző 7, 
nagyságú vérdíjat kasszíroztatsz be az elfogásu- 
kért. Amúgy a későbbiekben itt megnyitható egy 
új bonusz játék is. Az utolsó játékmód, a Challen- 
ges, pályákat kell teljesíteni időre, persze itt is 









pénzjutalom üti, ha sikerül az egyre neheze- 

dő feladatokat teljesítened. A garázsban (GARA- 
GE) ha már több autód van azonkívül, hogy itt 
válogathatsz köztük, el is adhatód vagy tuningol- 
hatod is őket (UPGRADEJ. Ezt a rész egyébként 
már ideje lenne valakinek egyszer elfogadhatóan 
megalkotni, mint pl. anno a Street Rod-ban. 
Maga a verseny grafikája személy szerint ne- 
kem nem tetszett, vagy nagyon kis felbontást 
használtak vagy extra pixelesre sikerült megraj- 
zolni a háttereket A "megrajzolás" a legmegfe- 
lelőbb kifejezés, mert szinte még a "ceruzavon- 
alakat" is látni lehet. A hátterek egyébként is 
selszortl közel, É orrunk előtt ENTeT fel. 
A grafika igénytelenségén még az olyan plusz 
effektek s hokek segíteni, mint hogy aráp a 
szemünkbe világit, vagy a kocsin szépen tükrö- 
ződik a háttér. Ennél még az előző részeknek is 
szebb volt a grafikája, de legalábbis kivehe- 
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tőbb. A változatosságra egyébként nem pa- 
naszkodhatunk. Azt a pár gyér körpályát leszá- 
mítva, a városi pályák szokás szerint nagyon 
hosszóra sikerültek, sokszor elágazások, mellé- 
kutak tarkítják. Többféle úrondlos, rövidítéseken 


is próbálkozhatunk előnyre szert tenni. Szinte a 
világ összes nagyvárosában megfordulhatunk 
(összesen 34 pál van), változatos épületek hú- 
zódnak az utak mentén, már amikor a pixelek- 
től ki lehet venni mit is látunk. Az irányítással 
minden okés, a kocsikat még nagy sebességnél 
Ekisjól fog, 


is normálisan lehet irányítani, a 
nem úgy, mint a DC-s Crazy Taxi- 
ban. Végre valódi szerepet 
kapott a duda is. A mu- 

ja kocavezetőkre 
elég csak rá- 
dudálni és 

már kolród- 





nak is le a leállósávba. Egyébként a 
civil forgalom elég gyér, viszont ara 
pont elég, hogy összehozzunk néhány 
nagy csattot. Kicsit kiábrándító mondjuk, 
hogy a forgalomban résztvevő járművek 
9059 sárga taxisok. Az is visszatetsző, 
hogy a kereszteződésekbe is pont akkor 
zúdulnak be a kocsik, amikor mi szeret- 
nénk rajta áthajtani. Vannak rendőrök is, de 
max arra jók, hogy a vánanlásáráat lekap- 
csolják, ami egyáltalán nem baj, mert nyerni így 
is elég nehéz Szóval egész sokáig el lelet hü- 
lyülni a játékkal, már ha nem vágysz földhöz 
ragadt szimulációra, és imádod a száguldozást. 
Mindenesetre a Test Drive 7-nél (még éri is 
szörnyű, lassan utolérik az FF sorozatot) jobb, 
ha a grafikusok összekapják magukat, mert a 
mit most alkottak, azon még van mit szépíteni: 
átlagon aluli. Ennek ellenére, akinek tetszettek 
az előző részek, biztos, hogy ezzel is kellemes 
perceket fognak eltölteni. 
CSIPI M LEE 
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egdöglesz te disznó! Most vé- 
e Hé, mit akarsz azzal a 
ránáttal? Majd ez a shotgun 
megtanít kesztyűbe dudálni! Tedd le azt 

a bazookát! Segítség meghalok! 

Ilyen és ehhez hasonló harci kiáltások 
seta be a szobámat a Hogs of War 
tesztelése közben. Bizony az Infogra- 
mes legújabb játéka egyáltalán nem 
mondható mindennapinak. Alapjában 
egy stratégiai elemekkel átitatott akció 
játékkal van dolgunk, vagy úgyis 
mondhatnám, egy 3D-s Worms klón- 
nal, Igen, a HOW mindent összevetve 
a Worms-ra hajsonlít leginkább. A 
programozók szinte a Worms vala- 
mennyi jó tulajdonságát átvették, hozzá 
adtak fás 3D-s engine-t és lecse- 
[ELS öiktizetet malacokra. A HOW 
Esze ee tlelet zá E e eő 
nál elvárható teljesen komolytalan, hi- 
hetetlenül szórakoztató és nagyon jó 
ELÉ ölne KE See ka /eltet éjük [et 
lenül szerezd be ezt is. 


A MALACOK 
HÁBORÚJA 


ETSI ETe elek las elte elő 
Egy disznó alakú kontinensen Saustra- 
lasiában járunk, melyen a malacok 
uralkodnak. Minden malac alapszük- 
séglete az ún. szvil nevű anyag, aki 
ezt ki tudja termeli, az Más háztik [c] 
földrészen. A feladatunk tehát az, 
[dreáute e ségek [Te et eit-G 
minden tűzerőnket latba vetve elfoglal- 
Gees eleje eáezállua 
ro meséli el nekünk, melynek a máso- 
dik fele a Panzer General parodizálá- 
sa. Ugyanaz a zene és ugyanaz a fe- 
E tép LAN án e e Ezoea 
gek is hasonlóak. 
Szóval jól indít a játék és ez még 
csak a kezdet! A poénos intró után a 
dee ezt a elle elut ut 9 
garmadája vár ránk. Haladjunk 
csak szép sorrendben. Kezdjük az 
yjátékos móddal (One Player). Ezt 
elindítva és persze új játékot kezdve el- 
őször csapatot kell választanunk. A kü- 
[EKE See SE zeesul lá 
szágok jellegzetes hadseregeit parodi- 
zálják. Így például a Tommy Brothers 
csapatban telismerhetjük az amerikai- 
Ce ÉS Za á e Ue MEg eeS es 
teket stb. Összesen hat csapatot lehet 
választani, az említetteken kívül ren- 
delkezésünkre áll a Garlic Grunts (an- 
lok azt hiszem), Uncle Hams Hogs 
is nem tudom kicsodák), a Sushi-Swi- 









ne (japánok), és végül a kedvencema — lunk, ugyan a malacunk ki- 
PIGGYSTROIKA (oroszok) — ez utóbbi úszik a partra, de közben 
fogy az energiája. Külön 
jobb, hogy ezeknek a csapatoknaka — megemlítem, hogy a jeges 
tagjai — tehát a röfik — menetközben fo- vízzel nagyon vigyázzunk, 
lyamatosan teszik a megjegyzéseiket és . mert ha megfürdünk benne 
ezt angolul mondják, de az országuk- kukoricazabáló barátunk 
megfázik és az energiánk 
minden körben 10 ponttal 


csapat talán a legpoénosabb. A leg- 


hoz tartozó akcentussal. Nem semmi 
[Eszel ete d SS 8 as közben, aki 
jól érti az angolt sokat nevethet rajtuk. . csökkenni fog — heves 


Más különbség igazság szerint a csa- tüsszögés és orrfújás kísé- 
retében. Ezzel már el is 
"team" választással megvagyunk, már árultam, hogy a játék kö- 
csak átkell vergődnünk néhány lényeg- rönként zajlik, ám csakúgy, 
já- mint a Worms-ban itt is 
tékot. Mikor az első missziót HiRES van egy számláló, ami az 
időt mutatja. Ez alatt az idő alatt kell 
küldetéseket (Training Mission). Ez megtennünk a hadmozdulatunkat, kü- 
jós az ellenfél jön. A bal oldalon a 
de egy-két trükköt is meglehet tanulni. . térkép található. Ezen a saját színünk- 
Ilyen például, hogyan kell a gránáttal, — kel jelölt X, a csapattagjainkat jelképe- 


patok között nincsen. Amennyiben a 


telen menün, és már kezdhetjük is a 
e ule lni ee Ne [ela lelte vetele] 


azért jó, hogy elsajátítsuk az alapokat, 


bazookával pontosan cé- 

lozni stb. Játszik tehát vé- 

gig a gyakorló missziót, 

már csak az irányítás 

megtanulása végett is. 

COLE S-t pest et 

lyeken megtalálhatóak hegyek, 
folyók, tavak stb. Ezekre az akadá- 
lyokra érdemes nagy figyelmet fordi- 
tani, mivel ha KAGSNTÁTT Kpzeillelale og 
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zi, a többi katona az ellenfél malaca. 
A sárga négyzetek ládák helyeit jelölik. 
A ládák majd minden körben fognak 
hullani és fegyvereket találunk bennük. 
Disznóink alapból rendelkeznek a 
pusztítás leghatékonyabb eszközeivel, 
de később, iss haladunk a 
történettel még számta- 
TES AZA ÉZZS e 
hetünk — erre 
még később 
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régen látogatott el ottho- 

nunkba Tomba, aki egyéb- 
ként néhol Tombi néven mutatko- 
zott be, de mivel mi most az 
NTSC verziót vizsgáljuk, és ott 
Tombának hívják, ezért marad- 
junk is ennél. Szóval meglátoga- 
tott bennünket a srác és minden- 
féle kalandokba rángatott bele 
minket. De ki ez a fickó, egy ős- 
ember, egy mini Tarzan? Kit ér- 
dekel, az a lényeg, hogy aranyos 
és mindig valamilyen kalamajká- 
ba keveredik, a játékos legna- 
gyobb örömére. Most abból az 
alkalomból köszönhetjük 
újra köreinkben 
kedvenc ha- 
verjával e 
Zippoval 
együtt, 
mert újabb 
gondok me- 
rültek fel a 
disznók háza táján. 
Pontosabban az történt, 
hogy békésen éldegélt 
Tomba és barátai egy kis 
faluban, mikor Zippo ha- 


É mlékeztek még, nem is olyan 


verja talált egy titokzatos levelet a 


disznók házánál, amit Tombának 
címeztek. Igen ám, de nem jó hír 
érkezett, hanem egy újabb ka- 
landra való invitálás. Elrabolták 
ugyanis Tomba legkedvesebb 
gyerekkori barátnőjét Tabbyt, aki 
nagy veszélyben lehet. Biztosan 


ak e 
újra a galád disznók keze van a 
dologban, úgyhogy Tomba és 
Zippo útra kelés beveti magát az 
óceán habjai közé. Érdekes mód- 
ja az utazásnak, minden esetre 
rövid időn belül kifogja őket egy 
horgász. Valami fura helyre 
pottyannak, ahol máris elkezdőd- 
nek kalandjaik, hiszen éppen 
lángban izzik a falu bölcsének a 
háza, aki mindenféle értékes cuc- 
cot őriz az emeleten. Ki más se- 
íthetne neki vizet hozni egy vö- 
dörbe, mint Tomba. Végül is erre 
senki más nem képes a faluban, 
főleg, mivel a lakosság nagyja 
gonosz disznókból áll, akik csak 
örülnek a rossznak. Így hát át- 
vesszük a cselekmény irányítását 
és gyorsan eloltjuk a tüzet. Min- 
denáron el szeretnénk jutni a bá- 
nyavárosba, hogy beszélhessünk 
eg barátuakkal, aki talán tudja, 
hol lehet a kis barátnőnk vagy ki 


lophatta el. Ebben remélünk segít- a játék motorjával 





séget az öregtől, aki a tűz eloltá- 
sáért cserében ad nekünk egi 
arany rákot és elnavigál minket 
ahhoz az emberhez, aki tud segí- 
teni nekünk. Eléggé megszállott 
egy ürge, akihez küld az öreg, 
hiszonibelegesen gyűjti az arany 
rákokat, és mind egy szerkezetbe 
rakja őket. Ha sikerült összeszed- 
nünk út közben még pár darab 
rákot és azt odaadjuk a palinak, 
akkor működésbe tudja hozni az 
óriási propeller gépezetet, mellyel 
áttöri azt a falat, amit a disznók 
emeltek a bányaváros bejáratá- 
nál. Sikeresen el is jutunk a város 


bejáratához, 
de ott újabi 
gondok merül- 
nek fel. A disz- 
nók hanyagsá- 
ga miatt a láva 
ez edult a 

ányában, í 
Hetnítűdönk 6E 
jutni a városba, mert mindenhol 
izzik a talaj. Mi a teendő? Meg 
kell szerezni a jégbumerángot, 
amivel egy időre le lehet hűteni a 
mászkáló lávaszörnyeket és el le- 
het kapni a grabancukat. Röviden 
így néz ki a történet azóta, hog; 
Tombát utoljára magára hagytuk. 
Nem mindennapi marhaságot 
gyúrtak egy kupacba ezúttal a 
programozók, Tiszán a láva- 
szörny meg a savat okádó, gumi- 
testű virág és a többi kedves sze- 
replő nem mindennapi fantáziára 
utal. A történet is hasonlóan idét- 
len csakúgy, mint minden eleme a 
játéknak. No, de lássuk, hogyan 
épül fel maga a program. 


A lemez bepattintása után a 

gépbe, megtekinthetjük a fentebb 

vázolt történetet, et jy animáció és 
Tészült kiegé- 





szítés formájában. Ezután a me- 
nürendszer következik, amit rend- 
szernek nevezni már magában is 
röhej, hiszen egy startból és egy 
beállítások menüből áll. Feltűnik 
még ezen kívül egy load opció, 
bár menteni Tem. lesz túl gyakran 
lehetőségünk. Szóval, ha megcso- 
dáltuk a bőséges beállítási és vá- 
lasztási lehetőséget, már rá is kö- 
nyökölhetünk a startra. Ekkor jön 
az engine-el készült előzmény be- 
mutatása, addig a pillanatig, míg 
meg nem kap- 
juk az irá- 
nyítást. 
Ami el- 
sőre fel- 
































tűnik egy ev játékos 
számára, aki még nem lát- 
ta a Tombát, hanem a hagyo- 
mányos mászkálós játékok! oz 
szokott, hogy eléggé korlátozva 
van a mozgástér. Ezt úgy kell ér- 
teni, hogy Piába látszik a pálya 
teljesen háromdimenziósnak, mert 
valójában nem az. Csak a kijelölt 
útvonalon haladhatunk és csak ott 
térhetünk le az ösvényről, ahol 











ezt egy elágazás lehetővé teszi. 
Tehát olyan az egész, mint egy 
kétdimenziós játéktér, ami kame- 
rakezelésben, mozgásában és 
természetesen kinézetében há- 
romdimenziósnak hat. Érdekes 
egy megoldás ez, csak éppen 
nem nevezném a legjobbnak. Kü- 
lönösen zavart az irányításban, 
hogy egy elágazási lehetőség 
megjelenésekor a képernyő köze- 
ére kirak egy nyilat, hogy merre 
fenet tovább haladni, viszont az 
irány, amit mutat már a térbeli 
irány, tehát ha arra nyomjuk a 
gombot, amerre mutat a nyíl, 
nem arra indul el Tomba. Ez elé: 
zagyvaságnak hangzik tudom, de 
épzeljünk el egy olyan hely- 
zetet, hogy me- 



















gyünk 
egy úton és fel 
akarunk mászni egi 
létrára, ami tőlünk báli találha- 

tó, azaz felfelé. Megjelenik a nyíl, 
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hogy irányok, jobbra tovább 
egyenesen, vagy fel. Ha nyomjuk 
jobbra akkor megyünk tovább, 
viszont ha felfelé nyomjuk, akkor 
Tomba megáll és elfordul a létra 
irányába. Ilyenkor azt várnánk, 
hogy mászni kezdjen, de nem 
fog. Ilyenkor el kell engedni a fel- 
felé gombot és abba az irányba 
húzni, amerre a mászás iránya 
van, mert a kamera időközben el- 
fordul. Megértem, hogy nem iga- 
zán lehetett ezt másképp megol- 
dani, de nagyon zavaró tud 
lenni egy komolyabb elága- 

zási csomópontnál. Továb- 

bá rengeteg a beszéd a 
játékban és nagyon las- 

súak ilyenkor a mozgá- 

sok. Például, legalábi 

három percig kell hall- 


gatnunk egy embert, 
míg végül eljutunk odáig, hogy 
odaadjon nekünk egy kulcsot, és 
maga a mozdulat, míg átvesszük 
tőle, az is hosszú másodperceket 
vesz igénye; Viszont nagy pozi- 
tívuma a beszélgetéseknek, hogy 
minden egyes szöveget kimon 
gép és nagyon aranyosak a figu- 
rák hangjai. Tomba úgy látszik 
nem tud megtanulni beszélni, 
ezért csak nyögdécsel és mindent 
Zippo ón tél helyette. Egyéb- 
ként neki nem sok szerepe van a 
játékban a beszéden kívül. 


Szóval kitárgyaltuk már az irá- 
nyítást, a történetet, maradt hátra 
a kivitelezés és a játékmenet be- 
mutatása. Maga a grafikai kidol- 
ozás nekem nagyon tetszett, a 
Kárigokról nem is beszélve. A fi- 
gurákat egytől egyig a legara- 
nyosabbra tervezték olyannyira, 
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hogy a gonosz disznókon is csak 
mosolyogni lehet. A pályák meg- 
valósításához hozzátartozik az, 
hogy néhol, főleg a városokban a 
játékmező, valóban megváltozik 
és az előbb szidott megoldástól 
teljesen eltérő izometrikus techni- 
kát alkalmaz. Ilyenkor szabadjára 
engedhetjük az irányítónkat, mert 
végre nem korlátozzák mozgáste- 
rünket. Igaz ilyenkor a grafika 





minősége romlik egy picit, de ez 
talán nem annyira zavaró. Tehát 
a játék folyamán ezek a nézetek 
fognak váltakozni, megfelelő szó- 
rakozást nyújtva ezzel az elfáradt 
játékosnak. Úgy festenek ezek a 
is kiruccanó részek a program- 
ban, mint egy kis szerepjáték, a 
Diablóhoz hasonlíthatnám. Futko- 
sunk a faluban, bemegyünk a há- 
zakba, beszélünk 
az emberekkel, 
stb. Egyébként 
jellemző a játék- 
ra. hogy a be- 
szélgetés nagyon 
erős eleme. Szin- 
te mindig, min- 
denhol, minden- 
kivel beszélnünk 
kell (na jó, a 
giszaókka azért 
nem), hogy meg- 
tudjuk, mareikáll 
tenni, merre kell 
menni, vagy hoz- 
zájutni valami 
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jön elő Zippo a tarisznyából, 
ogy segítsen. 
Összességében nagyon aranyos 
egy játék ez a Tomba 2, kifejezet- 
ten szórakoztató és kellemes ki 
kapcsolódás. Kicsit hiányolom ma- 
napság az ilyesféle gyermeteg 
mászkálós csodákat, mert egy mai 
kiadó csak a 3D-s gyilkolászatban 
lát igazi fantáziát, sajnos. Minden- 
hol Gyake klónok tömkelege jele- 


nélkülözhetetlen 
tárgyhoz. Persze 
rögtön látni fogjuk, 
ki az ellenség és ki 
fog segíteni nekünk, 
mert az ellenfelek ál- 
talában izzanak, bö- 
fögnek, fröcsögnek 
meg különben is go- 
noszak. Tomba elég 
aZLet módon képes 
elbánni 
ezekkel a 
"szörnyete- 
ekkel". Van 
neki egy elsődle- 
ges fegyvere, melyet 
könnyedén kiválaszt- 
hatunk a többi tárg 
közül az inventoi "bal. 
Ezek mindenféle bu- 
merángok, meg buzo- 
gányok. Továbbá rá 
tud ka aszkodni az el- 
lenfelek hátára, akik 
ilyenkor felpattannak 
ijedtükben, mire Tom- 
ba kihasználva a helyzetet, jól el- 
hajítja őket messzire. Nagyon jól 
rájátszik az idétlen mesebeli han- 
gulatra a zenei aláfestés, telis-tele 
vannak a pályák vidám és szóra- 
koztató muzsikákkal. A hangha- 
tások nagyon változatosak, és 
mint már említettem, rettentően 
feldobja a hangulatot a digitali- 
zált beszédek tömkelege. Ezenki- 
vül az is aranyos volt, ahogy 
Tomba megpróbálja megszólítani 
az embereket és csak amolyan 
nyögés sikeredik belőle. Ilyenkor 





nik meg, ami nem lenne baj, ha 
lennének mellette aranyos kis 
mászkálós, ugrálós, platform stílu- 
sú játékok. Lehet, hogy próbálko- 
zások látnak ugyan napvilágot, de 
kiemelkedő produkció, az nagyon 
kevés van közöttük. Ezt az űrt pró- 
bálja betölteni a Tomba 2. 
Endrédy Tibor 
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igyunk egy páran, akik nagyon csípik a régi vágá- 

V- pointőxdlick kelendjátékokat, azokat a játékokat, 
amelyekben a tárgyak használatán, és a párbeszé- 

deken van a hangsúly. Sajnos azonban úgy tűnik, valóban 
csak egy páran vagyunk, mert a stílus valahogy szép los- 

san ki ment a divatból. A Broken Sword volt az utolsó kép- 
ve, na meg talán még a Discworld Noir is ide sorok 

tató, 

Vannak azonban cégek, melyek csak nem mondanak le 
erről a játéktípusról. Legalábbis a Broken Swordöt is készí- 
tő Revolrion most megint egy hasonló alkotással állt elő. 
Igaz, az In Cold Blood ban már nem pointédlick az iró- 
nyítás, és némi akciót is vegyítettek a játékmenetbe, de 
azért a régi vágású feladatok maradéktalanul megvannak. 
Mondjuk így: egy kis Metal Gear hozzáadagolásával tet- 
ték fegyoszhatékbó a stílust. Mint titkos ügynök egyrészt 
James Bond-filmbe illő megoldásokat kell kikisérleteznünk, 
ugyanakkor néha erőszakkal kell célt érünk, s ehhez a 
Metal Gear óta népszerű csendes gyilkolás technikáját kell 
sikeresen alkalmaznunk. 


Nos, miután így dióhéjban sikerült kifejtenem a játék lé- 
nyegét, talán térjünk is rá a történetre. (Kénytelen vagyok 
ilyen távirati stílust magamra erőltetni, mert a Revolution 
megtartotta azt a jó szokását, hogy egy állati hosszú ko- 
landot hozott össze, s elméletileg itt még egy végigjátszás- 
nak is helyet kell szorítani.) A játék főhőse egy Mló 
nök, John Cord, Nem túl sikeres ügynök, hiszen a játék el- 
eve úgy indul, hogy hősünk egy vallatószobában ül, és a 
pribékeknek Etel egyszer csak mesélni kezd, Tulaj: 
donképpen ennek a "mesének" leszünk a főszereplői, te- 
hát mint egy rossz krimiben, egy fiasback-kel indul a törté 
net, (És azzal is folytatódik tknein a játék legvégéig.) 
Íme a szinopszis: Cord egy elveszett amerikai ügynök nyo- 
mába ered az egyik volt szovjet tagköztársaság uránbá- 
nyájába, s minél többet derít k a helyi diktátor szennyes 
ügyeiről, annál jobban belekeveredik a dologba. 

Hösünkkel képernyőről képernyőre mozoghatunk, mond- 
hatni a Resident Evil mintájára. Ám még sem hasonlíta- 
nám hozzá, mivel sajnos a RE-nél sokkal rosszabbak a 
kamera-beállítások - pedig hát arra is volt épp elég po- 
nasz. Nem egy ízben néhány pixelnyi figurával kel 
oldanunk feladatokat, annyira elfuseráltak egyes perspekt- 
vák. Teszem azt: le kéne ütnünk egy őrt, de alig lehet ki- 
venni, hogy egyáltalán merre néz a figuránk... 

Ezt a malőrt leszámítva amúgy a gratkával nincs gond. 
A poligonos szereplők kifejezetten jól néznek ki. Kivált: 
képp tetszetősek a olc fényhatások, Ha például 

teherautó helyzetjelzője mellett ácsorgunk, pirosban 
láltató az emberünk - a figurák megvilágítása mindig a 
környezethez igazodik. 

A kaland elemekkel is meg lehetünk elégedve, hiszen 
mindenhol intelligens megoldásokat kell keresnünk. Több- 
nyire el kell vegyülnünk az ellenség között, s csak végső 
esetben kell hee nyúlnunk. Ha ott használunk fegy- 
vert, ahol nem kéne, pillanatok alatt végeznek velünk. A 
lebukás lehetősége pedig bizony nagy - bőven van tehát 
meghalásra lehető: 

Egy títkos ü ök élete folyamatosan veszélyben van, ez 
ugyebár rendben is volna. Ami azonban nincs rendben: a 
játék rengeteget tölt. Sokszor többet bámuljuk a töltés kép- 
ernyőjét, mint amennyit játszunk... 

A játék tehát nem nélkülöz néhány szépséghibát, de 
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összességében nekem azért tetszett. A kémtörténet ugyanis 
van annyira fordulatos, és néha humoros, mint egy igazi 
James Bond film. 

Nos, mielőtt belekezdenénk a sztoriba, néhány fontos 
momentum, amire a továbbiakban nem fogok kitérni. El. 
őször is a hullákat mindig át kell kutatni, és e művelethez 
le kell hajolni! A megölt ellenfelektől szerezhetünk be lő- 
szert, és néha elsősegélycsomagot! A másik dolog: vigyáz: 
zunk, mert a játék maximálisan "real time". A cselekmény 
nem szakad meg, amikor a tárgylistánkban kutakodunk. 

Hősünk leghűsés jesebb társa a REMORA nevű compute- 
re. Ez afféle Bondos kütyü: Cord az órájával nemcsak 
hogy egy részletes térképet kérhet az aktvális környezetről, 








de rákapcsolódhat bármilyen számítógépre, feltörheti a 
biztonsági kódokat, s hozzáférhet bármilyen adathoz - 
csak tudnia kell, mit keres. Az órájával tud továbbá kom- 
munikálni is: ha például segítséget akar hívni, vagy kap 
Üzenetet. 


szigorúan őrzött üzembe. 





Az első teendőnk bejutni 
Segítőnk a Volgiai Feszabadi ircosok vezetője: Gre- 
gor Kostov. Beszéljünk vele, és kérjük meg, hogy segítsen 
a beszökésnél. Miközben Gregor cigarettát próbál rásózni 
a portásra, nekünk lehajolva kell elosonnunk az ablak 
alatt, illetve az épület előtt ácsorgó két katona mögött. A 
főbejáraton belépve balra forduljunk: ott van egy foliújság, 
rajta némi infoval az általunk keresett Kiefer ügynökről 
Ezután az előző képernyőn az ajtón menjünk be. Miután 
hősünk beadott egy mesét az utunkat keresztező őrnek, a 
zuhanyzókhoz hulcdnk ki. Ott várjunk, amíg a jobbal 
dolt a beszélgetés befejeződik, majd miután a katona 
egyedül marad, lopázzunk mögé és üssük le. Hasonlókép- 
pen bánjunk el a zuhonyzóknál álló őrrel is. (Fegyvert itt 

ég semmiképp se használjunk!) Alul a liftel menjünk to- 
vább, majd a kantinban beszélgethetünk a TV-ben közve- 
tített meccsről, s ami fontosabb: Kieferről is. A kantin után 
újabb litezés következik, majd egy újabb őrt kell csende 
sen likvidálni - várjuk meg, amíg hálat fordít. A liftnél a 
szemben lévő ajtón nyissunk be, s kérdezzük a bányamér- 
nököt is Kieferről. Térjünk vissza az előző helyre, majd ha- 
ladjunk tovább a bal oldali ajtón, s ismét a bal oldali aj- 
tón, Kérjük le a számítógép adatait Kieferről, majd távoz: 
zunk: Az előző teronbon lépcsözzünk bo, merni cz 
ajtón, majd a széles folyosón haladjunk előre, de csak a 

jobbra nyíló ajtóig, amint távozzunk. Ezzel átjutottunk a 
Bányorrészteátss Beszákönk ar roldázostl; májd tartó 

















tovább a részecske gyorsító- 
hoz. A tót használhat 
iuka melee telálhotó teszt 
csavarokkal, vagy akár a rak- 
tárosnál található szögekkel is 
- már ha szét akarjuk tömi a. 
plazma-célpontot. Miután ki- 
játszottuk magunkat, toljuk fél- 
re a célt, s így is indísuk el a gépet: ezzel az ablakot tör- 
jük ripityára. Másszunk ki, mire egy kábelt vizsgálhatunk 
meg, slérk levonja a megfelelő következtetéseket. Tér- 
jünk vissza a raktároshoz, és érdeklőd- 
jünk a kábelről, Mivel a raktáros na- 
gyon makacs, fogjuk rá a pisztolyt, s 
úgy mindjárt kiadja a nála lévő levágott 
kábeldarabot. Utóbbit kössük ró egy 
szögre, és lőjük ki a gépből. Ezzel meg- 
van a "híd". Másszunk ki a párkányra, 
és keljünk át a szakadék felett 
A bányában egy beszélgetést hallgat 
hatunk ki Professzor Tolstov (a bányát 
felügyelő, ám csak kényszerből dlgazó 
fizikus) és Chi-Ling Chen (egy ismeretlen 
szándékú kínai nő) között. Utána vizs- 
gk át Tolstov számítógépét, s kérjünk 
le minden szóba jövő adatot, majd be- 
jünk a proffal az elrabolt lányáról, s 
miután már megbízik bennünk, kérjük a 
jítségét a bánya B szektorának (Kie- 
fer vélhető tartózkodási helyének) a felkutatásához. A be- 
szélgetés után Tolstov segít majd nekünk kinyitni a tovább- 
vezető ajtót. Kilépve rögtön néhány katonába botlunk. Az 
eltakarításukhoz Gregor segítségére van szükségünk: ve- 
gyük hát fel vele a kapcsolatot e-mailen. Kostov kisebb tő- 
zijátéka után osonjunk el a bámészkodó őrök mögött, 
majd be az ajtón. Bent a bal oldali folyosót válasszuk, s 
menjünk be mindjárt az első ajtón. Beszéljünk a technikus: 
sal, majd nézzük át a szobában fellelhető számítógépet, 
ami egyébként a lifteket működteti. Menjünk tovább szem- 
ben az ajtón. Próbáljuk meg elkerülni a járőröző katonó- 
kat. (Ha nagyon nem megy, lelőlzetjük őket, de a lövésekre 
a többi őr is felfigyel...) Halarljunk tov 














meg a liltet, majd a következő teremben a biztosítékot is. 
A másik ajtón menjünk végül a lifthez, amivel ereszked- 
jünk le. Lent a kis házban a technikus elárulja, hogyan 
sk le a liltet, amire azért van szükség, mert ha- 
marosan robotokat küldenek Kiefer után. A vészlííten pró- 
báljunk visszamenni — kór, hopr nem működik. De már 
tudjuk, honnan kapcsolhatjuk be! Térjünk vissza a liteket 
működtető terminálhoz, és használjuk. Ezután tegyünk egy 
kört: litezzünk le, majd a vészliíten vissza, és vegyük ki a 
normál lift biztosítékát. Aztán ereszkedjünk ismét le (most 
már végleg) a vészliítel. A járőröktől kénytelenek vagyunk 
egakekbi méllegérés sékel égy tél; 
hoz, és néhány lézersugárhoz jutunk. Amikor a lézer elal- 
szik, akkor kell átrohannunk, különben végez velünk 
automata ágyú. Mint ahogy Kieferrel is végzett: az árok- 
ban megtaláljuk a hulláját. A holttestet átkutatva fontos in- 
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formációkhoz, és egy akku- 
hoz jutunk Ugyonttegy kopu 
mögött láthatjuk a kiutat, de 
sajnos a rács zárva marad. Ke- 
rülnünk kell: arra, ahol a katonák 
járőröztek. Látszólag zsákutcába 
jutunk, de ott van egy különl 
Bányogátt Az akkuval operálva mű- 
ködtethejük, s máris van egy új aka 
gút. Közben érkezik egy rúbat -ezeka 59 
gépek sérthetetlenek, úgyhogy nyomban. I 
meneküljünk. Fussunk egészen a leparkolt 3 
csilléig és azonnal pattanjunk bele. 


A következő missziónál Gregor barátunk ellátja hősön- 
ket egy elektromágneses aknával: a robotok ellen ez az 
egyetlen hatásos (áss A csatornák felől közelítjük meg 
a központot, ahol mindjárt bele is futunk egy robotba. 
Amikor eltűnik az ajtóban, kövessük! Menjünk egészen a 
robot töltőcsatlakozójáig (de ne tovább, mert ugyanott a 
sarokban egy másik robot is posztol], és helyezzük el rajta 
az aknát. Húzódjunk félre, és várjuk meg, amíg az akna 
teljesíti a feladatát. Utána még ne távolítsuk el, hanem, in- 
kább biztonságos távolságból lőjünk rá az álló robolra. 
Miután annak az áramkörei is kisültek, már magunkhoz 
vehetjük az EMP-. A következő folyosón két ajtó is van, 
de egyiken sem érdemes benyitni. (Az egyik mögött 
üres kínzókamrát, a másik mögött pedig lét őrt tolólunk ) 
best ee a börtöncellákhoz, és nyissuk 8; abak 
szélső kukucskálóját. Nagyszerű: megvan a prof lánya. 
Csakhogy az ajtó zárva. Ettől függetenül mderélte 








dezzük ki Alexandrát, s csak utána menjünk a rácsos ajfó- 
hoz. Utóbbit átvizsgálva kiderül, hogy az ajtót csak belül: 
ről lehet nyitni, úgy kérjük meg Alexandrát, hívja fel 
magára az őrök gyet Vonakodva ugyan, de megte- 
szi. Vonuljunk félre a szomszédos folyosóra, majd amikor 
megérkezik az őr a cella elé, üssük le hátulról. Az immár 
nyitott ajtó mögött egy kis raktárba léphetünk be, ahol egy 
pajszert csúsztathatunk a zsebünkbe. Találhatunk továbbá 
egy zárt ajtót (csak biztonsági kártyával lehet nyitni), és 
egy Kkéál - értelemszerűen ez utóbbin Foladjunk 
tovább. 


Minthogy a hivatalnokok szerelésében vagyunk, fent elve; 
gyülhetünk a dolgozók közöt. Valahogy fe kéne jutnunk 
az irodákhoz. Keressük meg a halk llhetőleg ne próbák 
junk meg a főbejáraton kisétálni), és lépcsőzzünk fel, Fél- 
ton kénytelenek vagyunk azonnal visszafordulni , mert a 
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lépcsőfordulókban automata ágyúkat helyeztek el, s ezek 
hősünket természetesen idegennek vélik. Kérdezzük meg a 
Iinál az őrt, hol van az ágyúkat működtető rendszer 
Fszponáa. Felvilágosítás helyett csak annyit tudunk meg, 
hogy az ügyeletes tisztnél kell érdeklődnünk. Ezután kérde- 
zősködhetünk az ügyeletes fiszt felől, akit végül a klotyó- 
ban találunk meg — éppen nagy dolga van. Ez pont kapó- 
ra jön, mert mint azt a kérdéseinkre elmondja, csak vele 
lehet hozzáférni az irányítópanelhez, illetve az ő biztonsá- 
ji kártyájával, amit bezárt a szekrényébe. Tehát csak ki 
fel derítenünk, melyik az ő szekrénye. Az egyik tiszt el. 
mondja, hogy a napi beosztás vakal ki van függesztve, s 
valóban: a lista ott 8 az eligazító teremben. Ezzel meg- 
tudjuk az ügyeletes tiszt nevét, s az egyetlen működő szó- 
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. Az előkerülő kár- 
alagsor, s nyissuk ki 
Bent a Remorával már 






EVET izgassuk cz őröket, csak merjünk be a 
Blón, majd tovább a tiszti klotyóba. Ott vegyük elő 
öjszert, és húzzuk le vele a tetőre vezető létrát. A heli- 
er-leszállónál nincs semmi érdekes, viszont a szerelő 
rban egy beszélgetést hallgathatunk ki - a rácsnál 
Ini. Sajnos rossz híreket kapunk: az épületben el 
jók Chiinget, Alexandrát továbbszálíják, és már fek 
lezték a behatolásunkat. Meg is szólalnak a szirénák, 
innentől már nem kell törődnünk az álcázással. 


gunk után. Lukyan őrnagy irodájában (ahol a beszélgetés 
is lezajlott) egy poloskát kell elhelyeznünk a központi szó- 
mitógépen. Azonban problémák merülnek fel: valami 
szoftverhiba blokkolja a rendszert. A keskeny folyosó felé 
távozzunk, onnan nyílik ugyanis a rendszergazda szobá- 
ja, aki készségesen jó megoldást a hibára - még meg 
is csodálja a Remoránkat, amire feltöltjük a szükséges 
programot. Már csak installálnunk kell a központi számító- 
gépnél, s a küldetésünk egyik feladata ezzel teljesítve van. 
A vetkező feladat: ellopni az összes adatot tartalmazó 
winchestert. Az újabb számítógépet a bűnügyi labor 
szomszédságában találjuk, de sajnos a hard disk nem 
akar kijönni. Speciális szerszám kell az eltávolításához - a 
laborban dolgozó nő szerint a számvevő tisztnél van ilyes- 
mi. Kénytelenek vagyunk visszamenni a földszintre, és 
harcba keveredni az őrökkel, Miután végeztünk mindenki- 
vel, keressük meg a mindeddig hepciás hivatalnokot a ket- 
téválasztott szobában — most, hogy már tudja hősünk kilé- 
tét, mindjárt másképp beszél. Remegve igazít útba minket 
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a túlsó ajtó melletti szekrényhez, s elő 
is kerül a keresett szerszám. Miután 
kivettük a winchestert, távozzunk arra, 
amerre bejöttünk. 


A foglyokat hatalmas, sínek nélküli 
"vonaton" szállítják tovább. Miután 
felkapaszkodtunk az utolsó kocsira, 
be kell robbantanunk a vasajtót - eh- 
hez van nálunk egy akna. A gépte- 
remben egy lifthez jutunk, de azt lent 
ről nem lehet lehívni: Menjünk hát a 
füstérzékelőhöz (a villogó lámpánál; 
és pörköljük meg az öngyújtónkkal, A 
vészjelzésre egy nő érkezik, akit fe- 
nyegessünk meg a pisztolyunkkal. A 
lifttel ezután természetesen mi fogunk visszamenni. Azon 
nal vegyük elő a pisztolyunkat, mert fent két őrrel kell vik 
lámgyorsan leszámolnunk. Ha most a Remorával letapo- 
jatjuk a terepet, egy robotot szúrhatunk ki. lépjünk ki a 
Iyosóra, mire a robot elindul járőrözni, s ezért gyorsan 
kel cselekednünk, Jobbra forduljunk, s menjünk ki a folyo 
só végén. Azután forduljunk balra, s megálojöckk a 
robot töltőpontját. Ott megint csak elő az EMP aknával, 
majd húzódjunk vissza - a robot a túloldalról fog érkezni, 
hiszen körbe-körbe járőrözik. Utána vegyük magunkhoz 
az EMP-t, és térjünk vissza az előző folyosóra, s ott be a 
másik ajtón. A kommunikációs szobában vizsgáljuk át a 
számítógép adatait, majd folytassuk az utunkat a távoli aj 
tén ot, chola robolot Hvidáltuk Elég heves tűzharcba fo. 
gunk keveredni, úgyhogy talán nem árt menteni. A folyo- 
són ezután a bal oldali ajtón lépjünk be, s csatlakoztassuk 
a Remorát az újabb számítógéphez - ez a terminál a vor 
nat védelmi ágyúit irányítja. Visszatérve a folyosóra most 
a távoli ajtót vegyük céba, s mögötte azonnal lőjük le az 
újabb őrt. Holodíunk tovább, s beszéljünk a betegszobá- 
ban a fogollyal. Kiderül, hogy a szabadságharcosokhoz 
tartozik, s egy általa elhelyezett időzített bomba ketyeg a 
vonaton. Az idő vészesen szorít, de szerencsére volt egy 
kulcsa a bombához, amivel újra teKb tk a vissza 
számlálót. Mint judjuk a fogoly nevét, a szomszé- 
dos szobában ve fánk nézni a számítógépen, hova 
tették a személyes holmijait. Így megtudjuk a szekrény szó- 
mát, s azt ki is tudjuk nyitni a Remora segítségével. Nagy 
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szerencsénkre a cuccok között megtaláljuk a kulcsot. A be 
tegszoba után még benézhetünk a céllövő terembe is - 
mulatságos, ahogy a céllövők nem figyelnek fel a fegyve- 
rünk hangjára, s mellesleg muníciót is begyűjthetünk. Ideje 
lenne, hogy átmenjünk a következő kocsiba: az átjáró a 
robot töltőhelyétől jobbra nyílik. Igen ám, csakhogy a csat 
lakozásnál egy lézer keresztezi az utunkat, aminek a meg- 
szakításával egy ágyú jön működésbe. Menjünk vissza a 
kommunikációs szobába, és a terminált használva semle- 

sítsük - és semlegesítsük természetesen a másik kocsi- 
ban is, ha már egyszer rákérdez a gép. 

A következő kocsiban egy robot járőrözik az egyetlen to- 
vábbvezető úton: muszáj tehát kicselezni. A térképet hasz- 
nálva akkor lépjünk a terembe, amikor távolodik, s azon 
nal fussunk a töltőponthoz, majd illesszük a helyére az 
EMP aknát: Ulána már csok arra van időnk, hogy lebúj- 
junk a ládák mögé, és várjunk. Gyűjtsük be özölnék s 
ereszkedjünk le a lifttel a raktérbe. Öljük meg az őrt, 
azonban a technikust csak fenyegessük meg a fegyverrel, 
és kérdezzük őt a ládákról, Utána nézzünk utána a számi- 
tógépen, merre van a bombát tartalmazó láda. Fent fog- 
juk megtalálni, tehát le kell hívni a másik liftet. Fent mind- 
tárt meg is pillanthatjuk a 66-os ládát, csak éppen előbb 
végeznünk [ai néhány őrrel. Utána a Tédénál) tasználhat 
juk a bomba kulcsát - ezzel reseteljük a számlálót, s egy 
órát nyerünk. Mehetünk tovább. Minthogy nincs más kes 
tőség, kénytelenek vagyunk felmószni a tetőre, csakhogy 
ott egy ágyúval nézünk farkasszemet. Ezt előbb hatástala- 
nítani kell, amihez vissza kell fáradnunk az 5. kocsiba, 
fegyverzetet kezelő számítógéphez. Hotéstalanítani ugyan 
nem tudjuk az ágyút, viszont egy másik ágyúval kifüstöt- 
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hetjük. Ez után biztonságosan átkelhetünk a tetőn — köz- 
ben persze lődözzük le az utunkba kerülő katonákat. A tú- 
loldalt újabb katonákba botlunk, de aztán a következő fo- 
Iyosón jobbra fordulva átjuthatunk a harmadik kocsiba. 

A harmadik kocsiban másszunk fel nyomban az utunkba 
kerülő létrán a tetőre, majd ereszkedjünk le a másik létrán. 
A nagy ajtón belépve Cord jobbján hő ajtón lépjünk be, 
majd kövessük az őrt végig a folyosón és a bal oldali aj- 
tón lépjünk be. Ereszkedjünk le a lifttel a garázsba, s csen- 
desen intézzük el a lenti őrt, tgk utána a fentit is könr 
nyen likvidálhassuk. Másszunk feljebb, majd tapogassuk le 
a terepet, mert egy újabb robotot kell kifigyelnünk. Ahogy 
szoktuk, helyezzük el az EMP- a töltőhelyen, majd balra 
menjünk tovább. A robot deaktiválása után még hagyjuk 
a töltőn az aknát, mert még egy robot hátra van. Az aktu- 
ális folyosón jobbra van egy zárt ajtó. Ennél az ajtónál a 
Remorát használva megnyithatjuk a zárt ajtókat, aminek 
hatására azonban eli felén az a bizonyos másik ro- 
bot. Miután azt is kifüstöltük, már felvehetjük az aknát, s 
az addig zárt ajtó már nyitva áll. 

Immár a második kocsiban járunk. Az első elágazásnál 
jobbra fordíjutk Azotani szánígép a hocsában kő 
dő rakétasilót működteti, s kinyíthatjuk vele a siló felső ku- 
pakját. Ismét az elágazásnál most a bal ot 
dali ajtót válasszuk. Puffantsuk le az őrt, 
majd beszélgessünk el a rémült technikus 
sal. Ittis van egy lift: ezzel a silók aljához 
érkezünk, Ott a számítógéppel ki tudjuk 
nyitni az üres siló alját is, de a karbantartó 
littet már nem lehet beindítani. Kérdezzük 
minderről az imént látott technikust, mine- 
kután vissza kell mennünk az utolsó kocsi 
ba, mert csak a kommunikációs szobából 
lehet jóvál ee kk K 

van, igyekezzünk vissza, hívjuk le a lit: 
kelés kezünk fel a tetőre. A tetőről ez 
után két irányba is lemászhatunk, ám vi- 
gyázat a robotok töltőhelyén egy különle- 

esen intelligens robot várakozik. A 
feszit úton közelítsük meg, majd kelt 
sük fel a figyelmét néhány lövéssel, Ezután 
siessünk a tetőn keresztül körbe (még a tetőre is követ min- 
ket a robot), s úgy helyezzük el az EMP aknát. Minderre 
pedig tulajdonképpen azért van szt mert az első ko- 
csiba vezető ajtót csakis a töltő teremből lehet megnyitni. 

Az első kocsiban folyamatosan előre haladva a börtön 
szekcióba jutunk, s egy őrt kell megölnünk. Itt a kameró- 
hoz legközelebb eső ajtón belépve Chi-Linghez jutunk, akit 
azonban egy őr sakkban tart. Várjuk meg, amíg a lány ki- 
szabadítja magát, s akkor tüzeljünk. Beszéljünk Chi-Ling- 

A sé ez után a legtávolabbi ajtón lépjünk be. Itt 

éne kimászni a tetőre, de a csapóajtó zárva von. Men- 
jünk vissza Chi.ting cellájába: onnan tudjuk kinyitni. Ám a 
második kocsi tetején még mindig működik az ég 
Kénytelenek vagyunk így a kocsi másik felébe is ellátogatni 
- útközben néhány őr kellemetlenkedik. A fali széfet kell 
kinyitnunk, ahonnan két kulcs kerül elő. Ezeket egyszerre 
kal használni a kocsi kőnek létot termében la folon lék 
ható kulcslyukaknál), tehát az egyiket oda kell adnunk 
Chiingnek. A kulcsokkal lekapcsoljuk a többi kocsit, szór 
val volt ágyú, nincs ágyú. A tetőn keresztül végre eljutunk 
a parancsnoki hídhoz. Gyilkoljunk le mindenkit, és vegyük 
át a gép irányítását, 














"S 





A gyártelepre kicsit körülményes a bejutás: a bejáratnál 
észrevétlenül kell végeznünk az örökkel Menjünk a teher- 
kocsi elejéhez és lökjük a helyére a motorháztetőt: ezzel 
felhívjuk az egyik őr figyelmét. Bújjunk el a kocsi sarkánál, 
majd amint adó odoér, AZONNAL lopózzunk a háta 
mögé és üssük le. Utána az ajtónállóval is hasonlóképpen 
Hale lek bt rad le. Az e a ezt 
önnyedén nyithotjuk, bent pedig a munkás ruhánkban 
már szobetlen közlekedhet 51 bár az őröktől továbbra 
is jobb óvakodni. Az első teremben a szemközti ajtón 
menjünk tovább. Ott beszélhetünk egy technikussal majd 
hozzáférhetünk a helyi számítógéphez. Egy bizonyos Vod- 
yanoi projektről kapunk infokat, s amúgy ez a terminál ve- 
zérli az ajtókat - de minthogy nem tudjuk, mit keresünk 
még nincs itt dolgunk. Az előző teremben használjuk a lit: 
tet és menjünk tovább lefelé. Próbáljuk meg kinyitni a vilá- 
s ajtót, majd használjuk a Remorát a gombján: ezzel 
capunk egy utalást, miért is van zárva. Ismét a számító- 
gépnél nézzünk utána a kapott infonak, majd az így nyert 
azonosítószámot üssük be az ajtók vezérlése opciónál, 
majd végül nyissuk ki a kérdéses ajtót. Most már csak arra 
kell vigyáznunk, hogy a köröző járőr háta mögött menjünk 
be a lezárt szakaszba. Egy baleset helyszínét igyekeztek 
így titkolni. Vegyük el a hulla ID-kártyáját és távozzunk. 
Ttezzünk, majd a bejárati teremből jobbra, utána pedig 
balra menjünk tovább. Egy ajtóhoz érkezünk, előtte egy 
őrrel, ám az e ke van mgpelét sár 
ajtó mögött a raktárban egy kábelt vehetünk magunkhoz. 
Ismét liftezzünk le, s most a lejjebbi szinten is nézzünk el a 
jobboldali irányba, s utána megint csak jobbra. A jókora 
teremben a vörös fényben úszó liftakna érdekel minket. 











Próbáljuk meg eltávolítani a szerelőnyílás fedőlapját - a 
méltatlankodó technikus a kártyánkat látva megnyugszik. 
Másszunk be, kössük a kábelt a kampóra és ereszkedjünk 
lejjebb. 

A szigorúan lezárt Kappa szintre érkeztünk. Minthogy a 
kötél elszakadt, nincs visszaút. Használjuk a Remorát a 
zárt ajtó áramkörein és futtassuk le a Beelzebub progra- 
mot: ezzel szezám tárul. A hullákkal teli szinten apró ro- 
botok hemzsegnek mindenfelé, de szerencsére ezeket ki le- 
het lőni. A halottaktól szerezhetünk elég muníciót. Menjünk 
tovább a liftaknával szemközti ajtón, majd egyenesen to- 
vább. A felyosán megint csok egyenest haladjunk, majd a 
terem utáni folyosón lefelé forduljunk, s legalul menjünk be 
az ajtón. Kapcsolódjunk rá a kifagyott laptopra, bootoljuk 
újra, és olvassuk el az e-maileket. Amikor távozunk a szo- 
bából, egy igazi terminátor robot ered utánunk — vigyáz: 
zunk, nehogy találkozzunk vele. Rohanjunk vissza GIAN 
ső folyosóra, és ott most balra, a középső ajtón menjünk 
be. Nyissuk ki a széfet az imént szerzett kód, és vegyük 
ki a biztosítékot. Visszatérve a folyosóra ismét arra indul 
junk el, mint először, de a szomszédos helyiségben csinál. 
junk egy teljes fordulatot, és a még nem használt ajtón 
lépjünk É be. A számítógép segítségével töltsük fel a felek 





mas tartályokat, és kapcsoljuk be a nagy kart. Ismét a leg- 
elsőnek látott folyosón ezúttal legfelül forduljunk balra, s 
menjünk végig a folyosón a derékszögű meghajlásig, 

majd balra a középső ajtón lépjünk be. Menjünk fla lép- 
csőn, és fent illesszük a helyére a biztosítékot. A Remorát 
az energiaforráson használva adjunk áramot a tartályok 
hoz. Utána keressük meg a robotot, és csaljuk a tortdljok 
hoz. Nagyon jól kell időzíteni: a nagy kart vezérlő szerke- 
zetet akkor kell meghúzni, amikor a robot épp a kar útjá- 
ban van - nem árt előtte menteni egyet. Ha sikerül a do- 
log, megszabadulunk a robottól, sőt még egy kulcsrchipet 
is kihalószhatunk a romjai közül. Ezt a kulcsot a kezdő fo- 
jeg aa másik litnél használhatjuk, s végre továbbállha: 
tunk. 

Az Omega szinten már nem ér semmit az álcánk, úgy: 
hogy végezni kell az őrökkel, Egy erkélyszerűségen kez: 
din, ahonnan menjünk le a lifttel. Lent két számítógépet 
láthatunk. Az egyiken információkat láthatunk bizonyos 
emberi Kísértetek alanyairól, a másikkal pedig előhozhat. 
juk az alanyok "kalitkáit , Nézzünk utána az Oliakov po 
ciensnek, majd hozzuk elő a celláját. Beszéljünk szeren- 
csétlen őrülttel, s eresszük ki a kapszula oldalán lévő 
Met Ha a főbejáraton próbálunk távozni, Cord in: 






ább a balkont javasolja. Amennyiben a 11-es számú 
kapszulát felengedjük, arról pont oda lehetne ugrani. Be- 
széljünk Oliakovval, mire játszhatunk vele "titkososdít . 
Oliakov elárul néhány érdálés dolgot a diktátor Nagarov 
ról, ha pedig tovább beszélgetünk vele, Cord végül java- 
solja neki a "repülősdi érjük meg, hogy köves 
sen minket, és vezessük a 11-es kapszula tetejére. Utána 
engedjük fel a kapszulát, és várjuk meg, amíg Oliakov ki- 
repülőzi magát. Egy idő után helycserét akar: épp erre 
vártunk! Álljunk a kapszulára, és emeltessük fel magunkat. 
Fentről egy nagy ugrással pont elérhető a jobb oldali bal: 
kon. A következő teremben lépcsőzzünk le, és menjünk to- 
vább jobbra. Jókora tortályokhoz juthatunk. Vizsgáljuk 
meg a tartalmukat a piros gombokkal. Valamennyiben för- 
telmes mutánsok érlelődnek, s időközben megjelenik Na- 
garov is. Minthogy Alexandrát élő pajzsnak használja, 
csak diskurálni tudunk vele. Miután eldicsekedett a teremt. 
ményeivel, elrohan balra, és szó szerint eltűnik. Az üldö- 
zést követően a tartályoknál egy technikus jelenik meg: ve 
le nyittathatjuk ki a másik teremben az ajtót. Utána egy 
olyan helyiségbe jutunk, ami látszólag zsákutca. Csak egy 
számítógép van, ami valami radart vezérel, De hát Nago- 
rovnak is távoznia kellett valahogy, úgyhogy vizsgáljuk 
meg ajszálgány obbrodolézllkna nyissak a széke 
rényt, és próbáljuk elmozdítani a puskát. Voilá: megnyilik 
a titkos járat. Másszunk fel a lérékon - legfelül lehetőleg 













úgy időzítsünk, hogy az őr épp háttal legyen, amikor ki- 
mászunk. az őrt. Nagarov sajnos egérutat 
nyert, ezért lépjünk kapcsolatba Chivel, Hősünk arra kéri, 
vegye üldözőbe Nagarov helikopterét. Az ám, csakhog 


többszáz fan 





figssék titkos fegyvere be van üzemel 
tomhelikopter látható Chi radorján. Beszé 
sal a teherautó mellett. Kérjük el a kódját a radar számító- 
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gépéhez. A kódot üssük be a lenti gépbe: tulajdonképpen 
áig szerez hősünk tudomást a Nephjam technológiáról. 
Kapcsoljuk hát ki a fantomokat. Chi rögtön jelzi, hogy ki- 

tisztult az ég, úgyhogy mehetünk fel, ahol felvesz minket a 
gépére. 


Nem számítanak a visszatérésünkre, ezért a bányában 
alig van őr. A rácsos kapu sajnos még mindig zá 
Menjünk tovább az alagútba, s nyírjuk ki a nagysz 
őrt. láthatunk egy kart: húzzuk meg — mint látható, nem 
marad lent. Kérdezzük meg a technikust, mit mi 

ijd kérjük meg, hogy húzza meg nekünk i. 
merthogy a vasrácsot nyitja. Siessünk, 
időben. Utána kerüljük ki a lézereket, s öljük meg aztó 
Az alagútban haladva egy hídon ke ókevtt amit 
automata ágyú őriz. Kérjük meg a kisérőnket, Gregort, 
hogy foglkozzon czZógyívol Ahogy mondjafítázítől 
dezni fog mile szt kell zta d ki leomli 
ezért Gregortól egyelőre megválunk. A túloldalt.mi 
táv tztáreba kezereán;, nojdegyéssziájt 
Az látás já terminállal va a enleTl. 
nyithatjuk, bent pedigrnéhány munkás szerencsétlenkedil 
egy elakadt teherlifttel, Minthogy hősünket a karbantai 
tek nézik, vizsgáljuk meg a számítógépet. Látszólag re- 
ménytelen eset, de ölcsapás megteszi a hatását. 
Ezután mi clethefük vele a hármas kart, és elrakodhat- 
juk a lift útjából a hordót. Használjuk hát a liftet. Fent 
másszunk ki a létrán a falra, s ott vizsgáljuk meg a betö- 
rött ablakot. Bújjunk be és beszéljünk régi ismerősünkkel 
Tolstovval.: Miután mindenről kifaggattuk, sajnos egy őr 
érkezik, akit muszáj lelőnünk. Erre felfigyel egy robot, 
úgyhogy távoznunk kell. Tolstov megpróbálja megnyug- 
tatni a robotot - kevés sikerrel, Kint másszunk le az ut 
varra, onnan gyorsan 
lyezzük el az EMP-t a 
annyi, vegyük fel az aknát, és nézzük meg, mi van Tols- 
towal. A prof utolsó erejéből még átadja az ID-kártyáját: 
ezzel menjünk a főépületbe. A járőrtől szabaduljunk meg 
(de ki is kerülhetjük), majd másszunk fel a létrán, s hívjuk 
le a littet a kártyával, Fent, az állványzaton sétáljunk ró a 
futószalagra, s mielőtt az ledobna minket, kapaszkodjunk 
meg a fenti csőben és másszunk át. Miután így megúsztuk 
a bezúzódást, a következő képernyőn azonnal rántsunk 
fegyvert és k le az őröket a távolban. A kazánba 
vezető gyors futószalagra óvatosan lépjünk. 
ugorjunk le róla és kerüljük meg a kazánt. Kövessük to- 
vább a futószalagokat. Arra menjünk amerre egy őr áll — 
utóbbit persze köldjül a másvilágra. A platform végénél 
egy villanykapcsoló található. Ha sötétséget csinálunk, 
lent két katona eltűnik megnézni, mi az ábra. Így már le- 
merészkedhetünk a közeli platformot használva és végez- 
hetünk a két további őrrel. Helyezzük el a bombánkat a 
hatalmas kazán közepénél, és igyekezzünk távozni mie- 
lött a másik két fickó visszatér. Kint Gregornak kell segíte- 
nünk egy kényes helyzetben, majd a lövöldözés után egy 
zárt ajtóhoz érkezünk. Gregor könnyedén berúgja, s in- 
nentől már ismerős terepen leszünk. Távozzunk ugya- 
núgy, ahogy az első misszióban jöttünk - néhány őr ter- 
mészetesen az utunkat keresztezi. A siker után némi meg- 
lepetés éri hőseinket: Gregor embereit, akik a kijáratnál 
várakoztak, valakik legyilkolták... 

















































Új küldetésünkben Nagarov szuper-számítógépét kéne 
felrobbantanunk. A mágnes-vasút sínjénél kéne beszivár- 
rogni. Mialatt Chi a kapuval vacakol, nézzünk körül. Fent 
két irány lehetséges: az elsőnél egy rakás őrt találunk egy 
bunker mellett, úgyhogy próbálkozzunk a másikkal, A 
balra található de kerítésének egy abroncs van nekitó- 
mosztva: ezt toljuk el. A láthatóvá váló lyukon másszunk 
be, s osonjunk el a ládák mögött, majd másszunk fel a 
karbantartó épület tetejére. A kapunál lévő őr hamarosan 
eljön a posztjától, s lenézve a tetőablakon láthatjuk, hogy 
pont alattunk kezd el meccset nézni. Zavarjuk meg az 
adást, s forgassuk el a tetőantennát. Utána bújjunk fede- 
zékbe, s amikor az őr az antennához sétál, üssük le há- 
tulról. Átkutatva egy kulcskártyához jutunk, amivel beme- 
hetünk az épületbe. Ott játszadozzunk a villanykapcsoló- 
val a TV mellett, amivel a kinti őr figyelmét keltjük fel 
Várjuk meg míg bejön és lőjük le. Inmár átmehetünk a 
szomszédos épületbe (a kulcskártya ahhoz is jó), ahol egy 
tökkelütött technikus dolgozik: Simán beadhatjuk neki, 
hogy egy új analizálót installálunk fe! a robotok töltőjére 
helyezzük el tehát az EMP-t), majd gyanút nem fogva vé- 
gignézi, ahogy behívjuk mindkét robotot a számítógép- 

d Sőt még hálás is nekünk, amikor felajánljuk, hogy je- 
Énük helyette az elromlott robotokat, s útba igazít min- 
ket, hol tolálonk kódot a bázis bejáratához. Ali őri 
zetlenül maradt úgyhogy most oda mehetünk. Nyissuk ki 
a porta oldalán a csapot, s gyújtsuk meg az öngyújtónk- 
kal a kicsapódó gázt — rek még jó hasznát vesszük. 
Ezután menjünk túl a két imént meglátogatott épületen, s 
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Na 8 
af a kártyát használ: 
unk fel a drótkötélpálya tornyába! Fent zárt aj- 
egy robot munkálkodik, ezért inkébb mósszünk 

élrán. A tetőn a közelebbi őrt üssük le, a mási: 

ig lőjük le— így a leggyorsabb. Ez után vegyük. 

kezelésbe a rakétaállást: A Remorával csatlakozva keres: 
sünk a hő-követős rakétának egy célpontot: az égő gázt. 
Indítsuk el a rakétát. 

Immár a bunker őreinek nagy része a robbanás helyénél 
bámészkodik. Kerüljük ki őket, s végezzünk a maradék 
kettővel, A bunkerben - ahogyia technikus mondta - le- 
tölthetjük a szükséges kódot, és visszamehetünk vele Chi- 
hez. Ekkor Gregor érkezik, aki szerint Chi árulta el az 
venn a múltkor, ; ezért ven bekattan — amikor 
megfenyegeti hősünket, Chi végül lelövi. 

Használjuk a le! j talan s Jertek j 
junk meg az öröktől — Chi segít nekünk. Ahogy halodun 
előre észrevesznek minket, lán robotokat küldenek. 
Megszólal a riasztó is, úgyhogy a liftek használhatatlan: 

ó válnak. Másszunk fel a vonat tetejére, majd az utolsó 

hi zben néhány őrre számíthatunk, A fo- 

jtónál vigyázzunk: 
Utána még jobban figyeli 
a felállás, csak immáron 


a kapunál 


katona posztol: 
mert azt követően ugyanez 
( szarul vált a 
araszoljunk be a 
ány mini ro- 
botot ereszt ki az egyik ládából. A következő teremben 
két őrt, és egy terminált találunk. Előbbieket öljük meg, 
utóbbit pedig vizsgáljuk át. Ezután Chi hátramarad az 
irányító teremben, mi viszont leliftezhetünk. Lent immár 
nyílik a rakodótér kapuja, s két őrrel találjuk magunkat 
szemben. A haláluk után felmehetünk a személyi lifttel, 
ám csak a lanovka vezérlőtermébe jutunk — a szuperszó- 
mitógép tehát a drótkötélpálya másik végénél van. He- 
lyezzükel az EMP-t a töltőpontnál, és nyissuk meg a biz- 
tonsági ajtókat, hogy a robot — amit korábban már itt lát- 
tunk — be tudjon jönni . Miután szabaddá tettük az utat, 
vegyük magunkhoz az EMP-t, és indítsuk útjára a lanov- 
kát. Az indítást követően ki kell rohannunk a párkányra, 
söjetés csak annyi időnk van, hogy a tetejére felugor- 
ívni 














A bázison fő az észrevétlenség. Bújjunk le a ládák mögé, 
és türelmesen várjuk ki, amíg az őr mögé kerülhetünk. Az 
elkövetkezendőkben egy forgatható futószalag kap na- 

b szerepet. Ennek a termináljához léphetünk oda, s 

cezdésnek fordítsuk el háromszor (mindegy, melyik irány- 
baj), hogy pont az ellenkező irányba nézzen. szett 
tünk vele a tengeralattjárók felett, és ott felmászhatunk a 
létrán. (Közben ne fussunk, mert a lépteink zajára felfi- 
gyelnek az őrök). Az emelvényen üssük le az őrt, majd az 
ottani terminállal forgassunk kettőt az órajárással ellenke- 
ző irányba a futószalagon. Ismét keljünk át vele, és detto. 
üssük le a következő fazont is. Ezúttal egyet forgassunk a 
kezelő ponelnél, de most az órajárással megegyező irány- 
ba. Vegyük magunkhoz a folról az akkut, utána menjünk 
áta éslny hd és megint utazzunk a futószalagon. A 
túloldalt a ládák takarásában osonjunk a robot mögé, s 
amint elhagyta a töltőpontot, helyezzük el az EMP-t. A lá- 
dák takarásában várjuk meg, míg a robotnak annyi. Te- 
gp be a helyére a vészliít akkuját (a falnál) és hívjuk a 

ihtet. 


A gyárrészlegben menjünk tovább, majd körbe az áll: 
ványzaton, ést az ajtón. Ott tekerjük el a csapot, ami 
lent nyit ki egy gő: t. Ténykedésünkre egy technikus 
jön elzárni a csapot. Menjünk le a lifjével, és fussunk el az 
őrök háta mögött, majd a következő teremben fel a lép- 





csőn és tovább. Ezután a baloldali ajtót választva egy őr- 
höz és egy töltőponthoz érkezünk. Az őrt üssük le hátulról, 
mojd helyezzük el az EMP- a töltőponthoz. Utána a balo 
dli ajtón távozzunk és fussunk a gyalogjáró hídon, amíg 
el nem érkezünk egy terembe. Ott végezzünk az őrrel, 
majd hátra arc, mert egy robot vesz minket üldözőbe. 
Csoljuk az EMP-hez, utána vegyük magunkhoz az aknát, 
majd az így megtisztított teremben válasszuk a bal oldali 
ajtót. A lépcső utáni ajtó mögött egy őrrel kell végezni - 


símán leüthetjük. Utána menjünk le a lifttel a biztonságiak 
szére. 
érkezvén menjünk tovább az egyetlen lehetséges 


irányba, utána pedig a járőröző robot háta mögött be a 
bal oldali ajtón. A kinkamrában beszéljünk a technikussal: 
némi infot kapunk a továbbjutáshoz. A következőben minr 
dig meg kell néznünk a térkép scont, ha nem akarunk ro- 
botokba ütközni. Az előző teremben most a jobb oldali aj- 
tón menjünk tovább, tehát várjuk meg, amíg a robot be- 
jön, és hátat fordít. Utána a következő fs for 
duljunk balra, s hamarosan elérkezünk a öz, aho- 
va egy lépcső vezet lefelé. Itt raboskodik Alexandra. Isme- 
ésa telyzet csak beszélni tudunk vele. induljunk el 
visszafelé, majd a teremben, ahol egy robot és egy őr 
ácsorog, bújjunk le a ládák mögé. De úgy, hogy a másik 
irányból jövő robot se lásson minket. Amikor a másik ro- 
bot bejön, az ácsorgó arra fordul: ezt az időt kell kihasz- 
nálnunk, hogy kimenjünk a másik ajtón. A folyosó utáni 
teremben üssük le az őrt, s használjuk a számítógépet, 
ami az ajtókat vezérli. Sajnos a börtönajtó nem nyílik, vi- 
szontel tudjuk zárni a robotokat. A 4-es ajtóval zárjuk ki 
az imént látott robotot, mire elindul a szomszédos terem- 
ből a másik, kivizsgálni, mi a helyzet. Gyorsan zárjuk be 
magunkat a 9-es és a 10-es ajtóval. Utána amikor a robot 
a 10-es ajtót megy vizsgálni a robot, zárjuk el a 7-es ajtó: 
val. Most még a térkép jobb oldalán mászkuráló robotot 
szigeteljük el a 12-es ajtóval, és kész is vagyunk. Nyissuk 
ki a 9-es ajtót, és a lift ajtaját, azaz a 11-est. Most már 
csak két őr van a lithez vezető úton. Az elsőt hátulról leüt. 
hetjük, a másikat pedig becsalogathatjuk ugyanoda egy 




















isztolylövéssel. A lifttel lemehetünk a rakparthoz, ám ott 
szlslk a katonák. Inkább menjünk fel a reaktor 
szintjére. A lift mellett nyissunk be a középső ajtón. Zárva 


van. Sebaj, menjünk tovább, és a reaktornál lépcsőzzünk 
le. Üssük le a fickót a terminálnál, s kapcsolódjunk rá a 
gépre. Megtudhatunk mindent a reaktorról, főként a hűté- 
séről. Két szivattyú hűti: az egyik pont a mögött az ajtó. 
mögött van, ami az imént zárva volt, de innen ki tudjuk 
nyitni. Hanem most még ne oda menjünk, hanem liftez- 
zünk vissza a lanovka szintjére. Egy robottal találjuk ma- 
gunkat szemben, de szerencsére épp a másik irányba 
éz FT ke ve ek erez jö 
vjuk fel magunkra a figyelmet isztolylövéssel. A 
robot ividólása után vegyük fel az EMPi, és kapcsoljuk 
h a szinten vk szivallyút - a seret le 
et. Ez után menjünk a reakior szintjén kinyílt ajtó mögé, 
és állítsuk le a mósk szivattyút is. Elst vén sür- 
gősen hivatják a biztonságiakat, s szabad az út a rakpar- 
ton. A normál liftet nem használhatjuk, ezért a reaktor 
melletti liften menjünk tovább, majd kerüljük körbe a reak- 
tort, s a túloldalt liítezzünk vissza az előző szintre. Itt talób- 
hatjuk jobbra a szerviz-litet, amivel szintén lemehetünk a 


gyó! 
, mindig csal 





rakpartra. Most mór siklósi ott. Végre bejutha- 
tunk a vezérlő szobába, ahol a számítógépnél teljesíthetjük 
a küldetésünket. Vagy legalábbis teljesítenénk. 


kerréron valós lében Elyik es kás Mégtdlk hogy 
ki volt valójában az áruló, most már csak a saját bőrünk- 
kel kell törődnünk - no meg a segítségünkre siető Chivel és 
aryódelon Alannel Hámos hregyüikarolsát; 
már láthatjuk a kivezető utat: egy helikoptert. Csakhogy a 
helkkopjártzánem vezet híd, álfidat pedig töm leh 
áram nélkül felnyitni. Ezért liftezzünk fel a drótkötélpályó- 
hoz, és menjünk vissza az akkuér a másik lift mellé - az 
oda úthoz megint használni kell a forgatható futószalagot. 
Asz akkut utána vigyük a vezérlő terembe, és rakjuk be a 
szemközti falnál a helyére. Most nyissuk fel a hidot. A he- 


1. likopter mellett őr kösek Amint megpillantjuk őket, 
1 rüzeljünk. Hőseink közül val 






mg sajnos eltalálja a heli- 
koplert, 5 ez sajnös bonyolítja a helyzetet. Vizsgáljuk át a 
épet, mit ijuk, milyen alkatrész szükséges. A 
nézni, Hősünk szemsző 
jobbra forduljunk, § hamarosan egy kivilági- 

tott asztalba ütközünk. A munkapadon nem tsak hogy a 
kívánt alkatrészt találjuk meg, de még egy tapadó aknát 


3 
z 


t ús. Irány tehát Alex cellája, és robbantsuk be. Beszéljünk 


szel, majd menjünk megjavítani a helikoptert. Az al: 
részt használjuk rajta. 






n kissé megsértődnek, hogy egy lyukat 

jn egy zésbe cseppenünk. 

le a hajó végében a lyukon, végez- 
zünk a. farözkkal, majd jobbra mé másikkal. Utó: 
na egy Hi érkezik égy újabb ériberre,, A következőjbiz- 
tonsági ajtót nem ehet kinyitni, ezért míg Chi elvacakol 
vele, jónagunk a kilőni szánt rakéta után menjünk - azaz 
felfa Kítel. Mésszunkte a korbáhtató foljosáro, nyfjuk 
ki a matrózokat, a folyosó túlsó végén pedig ismét fel. 

jk meg a nyitott széfet — belül egy kód van felírva 

7 zzünk fel Haladjunk a hajó vége felé, de közben 
kérdezzük ki a technikust. A gépházban egy újabb kato- 
na akadékoskodik, majd vacakolhatunk egy másik széffel 
- de mindhiába. Térjünk vissza Chihez, azaz a tor 
teremhez, Chi éppen végez a munkával, de bajba ket 
a brutális Lukyan őrnagy magával viszi. Beszéljünk a tor- 
pedóteremben a kapitánnyal, Minthogy nem Nagarov ra- 
jongója, elmondja az imént feszegetett széfhez a kódot, § 
így előkerül az egyik kulcs a kilövéshez - csakhogy kettő 
van. A hídhoz visszafelé Lukyan kiüti a kezünkből a fegy- 
verünket. Amint befejezi a dumát, mossunk be neki úgy, 
hogy beszédüljön a turbina lapátjai közé. Siessünk ah 
hoz, illesszük be a kulcsunkat a panelnél, s próbáljuk 
meg a Remorával helyettesíteni a másikat, bár ez nem 
fog menni. Időközben ráadásul megjelenik Nagarov egy 
fegyverrel a kezében. A hajó azonban már majdnem tel- 
jesen szétesik, s ez most szerencsét hoz: miután Nagarov 
EST a létra alá, siessünk az alsó hídra a háta mö- 
götti iten keresztül. Vigyázat: már csak egy percünk van 
a kilövésig. Nagarov Ta a kombinációt ugyebár 

































már tudjuk: a második kulccsal rohanjunk vissza, és sza- 
kítsuk meg a kilövést. Most már van időnk foglalkozni 
Chivel - igaz, most meg egy perc múlva a reaktor fog 
robbanni. Kutassuk át Nagarovot, majd az így előkerülő 
apró kulccsal másszunk le a karbantartó folyosóra, mert 
ott bilincselték a csövekhez a lányt. Nagarov "rezidenciá- 
ján" keresztül lehet gyorsan odaérni hozzá. De nem elég 
csak kioldozni, hiszen még időben el is kell hagyni az 
egész kócerájt! 
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it ki nem találnak a programozók kín- 
Mis manapság. Voltak már min- 

denféle derbik őrversenyek, lézereket 
szóró járművek és most valami mutáció követ- 
keztében mindez egybe sűrűsödött, a Grudge 
Warriors szemén A "kint" arra értettem, 
hogy nagyon stagnálni látszik a játékipar ma- 
napság, kelés egyedi ötletet látni a piacon. 
Ami mondjuk nem egy meglepő dolog, hiszen 
az elmúlt tíz év alatt szinte minden jó ötletet el- 
lőttek már és csak ismételni tud- 
ják magukat. Azért ennyire 
még nem tragikus a hely- 
zet, hiszen még látni néha 
egyedi megvalósításokat, és 
vannak még elvetemült elméjű 
programozók, főleg japánban. Ezút- 
tal mit is agyaltak k azt azonnal meg: 
tudjátok. 


Ez itt a terepjárók, az alagutak és a 
pusztítás birodalma. A főszereplők 
mindig ketten vannak a pályán és 
egymás ellen dolgoznak. Ezek a 
hősök lehetnek emberi játékosok, 
vagy alap esetben az egyik közü- 
lük a gép. Általában nem lesz túl- 
ságosan kemény ellenfél a gép jár- 
műve, hiszen az első öt percben 
likvidálni fogjuk. Az igazi 
kihívást a bonyolult ala- 
gútrendszerek és a 
pályán dögivel elrej- 
tett tüzelő állások je- 
lentik, melyek igen 
csak intenzíven képe- 
sek leszipolyozni az 
ártatlan atomtöltetek- 
kel felszerelt játékos au- 
tóját. Az alapszitváció 
úgy néz ki, hogy választunk magunknak egy 
csapatot, mely rendelkezik valamilyen speciá- 
lis kocsival és fegyverrel, bár ez utóbbi nekem 
valahogy nem igazán tűnt fel, csak a külalak- 
ban találtam különbséget a típusok között. 
Szóval vár ránk vagy tizenöt különböző csa- 
pat, akik a legelvetemültebb fajtából kerültek 









a játékba, hiszen van, amelyiknek az autója 
sósavval működik, van, aki rakétákat szerelt 
fel hajtóműként és van, amelyiket a láva ereje 
hatja. Egyszóval nagy állatságok várnak még 
ránk a játékban. Miután kiválasztottuk embe- 
rünket és ezzel a leendő autónkat, a gép is 
választ magának egyet. Ezt követi a célpont 
bemutatása, melyet nekünk el kell pusztíta- 
nunk, minél előbb, hiszen a gép éppen azon 
lesz, hogy ebben mi ökeilélteszon bennün- 
ket. Ez a célpont általában több részből áll, 
mint például a reaktorok kilövése, mert a pá- 
lyán van belőlük vagy húsz darab elrejtve. A 
6 gond megtalálni lesz őket, főleg mivel nem 
úgy néznek ki a játékban, mint ahogy azt a 
menüben bemutatták nekünk, meg aztán a 
legtöbb célpont eléréséhez ajtókat, alagutakat 
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kell megnyitnunk, kapcsolókat szétlőni. Szóval 
egy totális labirintus vár ránk, amit autónkkal 
járhatunk be. A pályán több bonusz tárgy is 
található, melyek mindenféle pontokat Hak 
továbbá néhol találhatunk egy lebegő fúróto- 
ronyra emlékeztető szerkezetet, mely képes 
feltölteni járművünk pajzsait. Azért nagyon 
fontos számunkra a pajzs épségben tartása, 
mert energiát nem igazán lehet találni a küz- 
delem során, és amíg megvan a pajzs, addig 
az energia nem sérülhet. Erdemes visszatérő 
vendégként gyakran meglátogatni ezeket az 
állomásokat, és rendszeresen tölteni magun- 
kat, Általában a pályák csak amyiból áll 
nak, hogy az első pár percben küírtjuk 
az ellenfelünket és az elszórtan talál- 
ható lézereket, aztán már csak a 
célpontokra összpontosítunk. 
Eszeveszettül keressük az ajtók 


WARRIGRS 


meg fénykapuk kapcsolóit és a 
különféle kinézetű  sakioroket 
Ha minden feladatot teljesítettünk, 
vissza kell témünk a kiindulási 
pontra, hogy a dropship, ami 
idehozott minket vigyen is el 
gyorsan. 
A program grafikai és egyéb té- 
ren való kivitelezéséről elmondha- 
tó, hogy nem képvisel valami ext- 
ra minőséget, viszont bővel elég 
arra, hogy élvezhessük az egyéb- 
ként igen egyszerű, bu- 
tácska játékmenetet. A 
betöltés után beköszönő 
intro kifejezetten szépre 
sikeredett, ha eltekintünk 
ama hibája mellett, hogy 
megközelítőleg tizenöt 
másodpercig fart. Ezután 
mindenféle felbontásokkal 
küszködő gondok jelent- 
keznek, melyből arra le- 
het következtetni, hogy 
jondban voltak a megfe- 
f képernyő kiválasztá- 
sánál. A beköszönő szö- 
veg, a játék és a közöttük 
látható töltés képernyő 
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alacsony felbontásban nyílik meg, míg a menü 
és az ott található töltést jelző kép pedig vál- 


tott soros, nagyfelbontású képernyőn. Az 
egészből mi csak akkor észlelünk bármit is, 

















mikor a gép villogtatni kezdi a képet a felbon- 
tás váltásnál és maga az interlace képernyő is 
nagyon megterheli a szemet. Ezen kívül pedig, 
tok kéget csak egy felbontásban rajzolta 

meg, mint példás, a töltés folyamatát jelző, 
forgó CD lemezt és a különböző felbontások 
eredményeképpen, ez mindig más méretben 
jön elő. Van, hogy betölti majdnem az egész 
[épemyót, néha pedig bélyeg méretben tűnik 
fel. Engem kifejezetten zavartak ezek az apró 
technikai malőrök, nem mintha ettől rosszabb 
lenne a játék, vagy a játékélmény, csak ez is 








valamiféle igénytelenségre utal a készítők ré- 
széről. A hangokkal nekem személy szerint 
nem volt semmi problémám, semmi kiemelke- 
dőt nem fedeztem fel bennük. A zene kellemes 
aláfestésnek bizonyult a 
küzdelem során, míg a 
hanghatások. sorából hiá- 
hyalam a digitalizált be- 
szédet. Ami engem legin- 
kább lehangolt a játékban, 
az nem a grafika, vagy 
hang minősége volt és nem 
is az irányítás, mert azt 
szintén elfogadhatónak ta- 
láltam, hanem az, hogy 
bármelyik kocsit választot- 
tam, mindig ugyanaz a 









négy fegyver volt csak választható. Ezek kime- 
rülnek három hasonló típusú rakétában és egy 
gépfegyver személyében. Hiába nyomtam a 
pH2504 nevű járműre, vagy a lávaszóró gépe- 
elre, vagy a "sivatagi patkányok" nevezetű: 
, mindenhol csak ezeket a cuccokat találtam. 
Szerintem egy ilyen típusú játéknak, ha más 
nem is, de a változatos fegyverarzenál kéne, 
hogy legyen az erőssége. Így bizony nagyon 
hamar rá lehet unni a dologra, főleg mivel a 
ályák nagyon gyorsan keményednek és né- 
hány teljesítése után már a kapcsolókat sem 
fogjuk megtalálni olyan könnyen és megreke- 
dünk a továbbjutásban. Lehet, hogy ismét én 
voltam a béna, de nekem komoly traumát 
okoznak az ilyen esetek. Ott állok a játék ele- 
jén az első pályák valamelyikén, mindenkit ki- 
irtottam, mindent szétlőttem és még mindig 
nem jön a pálya vége felirat. Nem találom 
meg a főccsölókat, mert brutális módon el 
tudják ám rejteni őket, és ha pár órányi szen- 
més után még egy újabb fegyvert sem ad- 
nak a kezembe, amivel kitombolhatnám ma- 
gam, akkor felforr az agyam és elkezdek 
anyázni. Ilyenkor jön ja már ismert kispár- 
na a széria effektus, de ez nem segít a játé- 
kon, legfeljebb a szomszédok döhét enyhíti 
Endrédy Tibor 
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olin Mcrae 2.0 . Na, ez az a játék, 
Cs a Gran Turismo óta olyan szin- 

ten izgatta az összes autóversenyző 
fantáziáját, hogy internetes honlapokon 
olyan ara dolgokat olvastam róla, hogy 
majdnem leestem a székemről. Volt egy 
fickó, aki például váltig állította, hogy a 
játék 3D-s lesz és így ha valakinek van 
3D-s szemüvege otthon, akkor bizony csak 
felrakja és máris száguldozhat össze-vis- 
sza. Egy másik figura arról győzködött 
egy amerikai rally honlapon, hogy ebben 
a játékban majd u k 
F1-es pályákon is a 
lehet száguldozni. 
Hátkérmszépen... 
Megérkezett a já- 
ték és biztos va- 
gyok benne, hogy 
már mindenki vé- 
gignyomta pár- 
szor, mindenkinek 
megvan a saját 
véleménye a dol- 
pokcál, így előre 
leszögezném: nem 
feltétlenül egyértel- 
mű értékelést mu- 
tat majd ez a két 
oldal sem, sokkal 
inkább a benyo- 
másaimat szeret- 
ném leírni a játék- 
ról, némileg más- 
képp, mint eddig. 
Névlegesen ar- 
ról van szó, hogy 
az évek során 
rengeteg alak- 
lommal beszél- 
jettem rokonok- 
fá, barátokkal és 
KONZOL olva- 
sókkal is arról, 
hogy vajon me- 
nyire befolyásolja 
egy teszt a játé- 
kek utóéletét. Az 
átlagos vélemény 
szerint nagyon. Viszont a másik vélemény, 
amit sok oldalról hallok, az az ilyen típusú 
autóversenyekkel kapcsolatos. Egy autó- 
versenyt - függetlenül attól, hogy Rally 
vagy FI - kizárólag szubjektív értékrend 
alapján vagyunk képesek értékelni. Ebből 
kifolyólag a CM Roly 2.0-nál én némileg 
új és formabontó módszerhez folyamod- 
tam. Névegesen, miután teszteltem a játé- 
kot jó egy hétig, összeszedtem 5-ó olyan 
ismerőst, aki szintén jól mozog a PS veze- 
tés világában, beültettem minden nap 
egyet a szobámba, és a kezébe nyomtam 
a játékot. Talán a legfurább az, hogy nem 
volt két olyan mber; aki ugyanazt 





A játék intrójában igazán nincs 


a 
MPH-ü83 





mondta volna, ami mindenképp meglepő. 
Egy ilyen kaliberű és múltú játéknál azért 

már elvárnánk némi egységes sikert, vagy 
legalább egy "jó a játék"-ot, nem? Ehhez 
képes, amíg egy valódi autóversenyző is- 

merősöm kiröhögte a szerelések menetét, 

egy koca autószerelő cimborám az egekig 
magasztalta. Egyszóval kicsit forma- 
bontóan írnám a dolgokat, ha eset- 
leg nagyon kesze-kusza lesz, többet 
nem csinálom, ígérem. 


semmi kivetnivaló, ha csak az nem, hogy 
lapos. Minden autóverseny intrója lassan 
kezdi teljesen ugyanazt a formát felvenni 
és ez azért zavaró, mert lassacskán telje- 
sen kihal belőle a jó sztori, esetleg a hu- 
moros elem. Mindig mennek az autók, dü- 
börög a zene és ennyi. Már igazán kita- 
lálhatnának valami jobbat. Erre jó példa 
az EURO 2000, ami tény, hogy nem autó- 
verseny, de valami olyan formabontóra si- 
került a bevezetője, hogy majd kivitte a fe- 
jünket az ablakon, pedig az is csak fociról 
szól semmi másról. No, sebaj az intró 
után először a főmenü tűnik fel, ami az el- 
ső olyan dolog, ami teljesen megosztott 
véleményeket produ- 
kált. Egyesek szerint 
nagyon sz"" lett, mert 
ronda és egyszerű. Itt 
viszont én vitatkoznék 
: ezzel, mivel ha elkez- 
dünk lépegetni a négy 
fő választható pont 
között az egyszerű 
háttér szerintem baro- 
mi stílusosan változik, 
mintha egy kis térké- 
pet látnánk a képer- 
nyőn. Még az autókat 
helyettesítő kis világító 
pontocskák i: szágul 
doznak a meaüpon- 


toknál, nem is beszélve a formáról, ami az 
opcióknál egy irányító vagy hangszóró és 
magánál a rallynál egy kanyargós pálya, 
de az ARCADE módban egy kör, ezzel is 
jelezve a sötét egyedeknek: itt bizony kör- 

, körbe kell rohangálni. (Szerintem 
isteni a dizájn. Martin) 


CO 


A választható játéktípu- 
sok közül, most nem iga- 
zán mennék bele a úg; 
gokba, természetesen 
megtalálhatóak a jól 
megszokott klasszikus 
pontok, mint a bajnok- 
ság, egyszeri verseny, 
időmérés stb. Talán anny- 
it érdemes elmondani 
ezekről, hogy mindegyik 
menüpontban a rallyban 
már jól megszokott rendszer szerint verse- 
nyeznetőnk, helyszínről helyszínre, folya- 
matosan egyre több és nehezebb szaka- 
szokkal. Egyébként az élethűség tartalmi 
számpájélél teljesen rendben van a 
program, tökéletesen szimulálja az idé- 
nyek versenykiírásait, de talán ez nem is 
meglepő, hiszen a maga nemében egy 

E; station-klasszikus folytatásáról beszé- 
ünk. Ha már a tartalomnál vagyunk, nem 
hagyhatjuk ki a kocsiarzenált, melyben 
let minden megtalálható, ami vezetőt 
tűzbe hozhat. Persze versenyről-versenyre 
lépkedve lesznek elérhetőek a rejtett kocsik 
és pályák, de azért nem árulok el nagy tit- 
kot azzol, hogy nem a Ford Focus lesz a 
lacf sabb autó a megszerezhető 
között. Személyes kedven- 
cem celdául a Peugeot 206-os is itt van 











természetesen, de akad Mini Cooper vagy 
Lancia Stratos is. Utóbbi lóereje nem iga- 
zán teszi alkalmassá egy rally játékra, 
mégis érdekes nekivágni egy űrhajóval a 
kavicsos pályának. 

A helyszínek választéka is abszolút profi. 
Finnország, Görögország, Franciaország, 


Svédország, Ausztrália, Kenya, Olaszor- 
szág és Nagy-Britannia szolgál helyszínül 
függetlenül attól, hogy párbajt, bajnoksá- 
got vagy egy sima hétvégi versenyt szeret- 
nénk vívni. Mielőtt nekivágunk a pályákon 
a elslés természetesen egy remekül 
megszerkesztett kisfilm mutatja végig az 
útszakaszt, amin versenyezni fogin és 
egyúttal meg is oszt velünk egy-két trükköt, 
amit érdemes megfontolni a verseny alatt, 
különösen azoknak, akik nem szeretnek 
hallgatni a navigátorra és inkább saját 
ívükön veszik a kanyarokat. 

Lassan elérkezünk arra a pontra a játék- 
ban, ahol már kicsit mélyebben és figyel- 
mesebben érdemes megnézegetnünk a 
menüpontokat, névlegesen a verseny előtti 
információs menüre. Itt oszlottak először 
meg a vélemények a cimboráim között, 
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mivel egyesek (bizonyos maximalista isme- 


rőseim) izony hiányolták, hogy nincs a 
pályáról időeredmény feltüntetve sehol. 
Magyarul: nem tudni, hogy, mi a rekord 
ezen a szakaszon. Bár jómagam erre nem 
nagyon tartok igényt, mégis jobban bele- 
gondolva értékelhető hiány. Persze a játék 
alatt nem hiszem, hogy bárkinek is kitogá- 


sa lenne az időeredményt jelző rendszer- 
rel, de ettől függetlenül én fejet hajtok. 
Oké, hiányzik. Viszont a pálya adatai ma- 
radéktalanul jelen vannak, a kötelező felü- 


let adatoktól egészen az 
indulás pontos időpont- 
jáig. Jól és könnyen ke- 
zelhetően nézhetjük meg 
a pályát, az időjárást és 
a őmérsékletet is. A játéknak ebben a ré- 
szében tényleg jól érvényesül az egyszerű, 
de könnyen állátható menürendszer. 

Ha továbblépünk a SET UP pontban is 
könnyen és átláthatóan választhatjuk mi 
a kocsink beállításait. Nem problémáztal 
nagyon a készítők a különböző szakzsar- 

onokkal, így pár mondatban leírják min- 
den alkatrészről és változtatásról a kocsira 
vonatkozó hatásokat, ajánlatokat és ta- 
pasztalatokat. Azoknak, akik esetleg mos- 


beállítás mindig a pályától függően, így 
nem igényel kölönöse b változtatást. Csak 
akkor érdemes megbirizgálni bármit is a 
dolgokból, ha azokhoz komoly szakérte- 
lemmel hozzá tudunk nyúlni, esetl 

évek alatt kialakult vezetési stílusunkhoz 
már ismerjük a legjobb beállításokat. Hoz- 
zátenném: én már jó három éve nyomom 
a dolgokat (bár tény, hogy inkább F1- 
ben), mégsem nagyon szoktam átállítani a 
cuccost a versenyek előtt. No, mindent 
összegezve itt is alapos a játék. 








A Repair pontnak még nincs Té e, 


mert csak a szakaszok között kell szerel- 
nünk, így nekiugorhatunk a versenynek. 
Na kérem...itt már komoly kételyeim 
vannak a minőség és a nehézség egysé- 
jes megítélése felöl. Van, aki a pokolra 
fvánja a játék irányíthatóságát, van, aki 
el van halva, hogy milyen fantasztikusan 
jó. Érdekes módon, amikor épp gondol- 
köde hogy akkor most vajon Kinek van 
igaza, összálZATt a sors druszámmal, 


tanság ismerkednének meg az autósportok . Adámmal, aki pontosan hasonló gondo- 


világával, elmondanám, hogy optimális a 
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latokat fogalmazott meg, mint én. Egé- 
szen pontosan ar- 
ról van szó, hogy 
a játék közönségét 
alapvetően két 
csapatra fogja 
osztani a nehéz- 
ség. Azok, akik 
már túl vannak az 
első részen, azt 
megfelelő színvo- 
nalon meg is csi- 
néllák végiőverse. 
nyezték, már 
következő éhez 
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a minimális rutin, ami ehhez a játékhoz 
szükségeltetik, nem nagyon fognak élvez- 
ni semmit, mert már MEDIUM-tokozaton 
otthagyja őket az egész mezőny. Nekik 
kifejezetten elmegy a kedvük az egésztől, 
annak ellenére, hogy maga a játék jó és 
minőségileg nagyon a helyén van. Szin- 
tén Ádám barátom hívta fel a figyelme- 
met egy apró pontatlanságra is, amiről 
én nem nagyon tudtam. A szakaszok utá- 
ni szereléseknél megkívánt időre! Itt ugye 
minden megrongálódott alkatrész szerelé- 






















se időbe telik, amit 60 
percből kell kigazdálkod- 
nunk. Bár a játék itt is sok 
nagyon jó és valósághű 
dolgot szimulál, mégis ha 
egy "valódi" versenyben 
mondjuk a sebességváltó 
egy kicsit megsérül, akkor 
az egész váltót ki kell cse- 
rélni, tehát fix szerelési ide- 
je van. A játékban néha 

13 perc egy váltócsere, né- 
ha 25 perc. Bár néhány 
helyen még előjön pár hasonló hiba, ám 
mégis érdemes a másik oldalról megemlí- 
teni a nagy pozitívumok között a tényt, 
hogy a szerelések (mint az életben), csak 
ideig, óráig javítják meg a hibás alkat- 
részt. Magyarul: ha egy szakasz alatt 
már lészakod majdnem a hátsó sárhá- 
nyónk, azt kicsit helyrepofozhatjuk, ám a 
következő szakaszban előbb vagy utóbb 
újra leszakad. Apró figyelmesség, ám na- 

yon fontos és jó. A sérülések egyébként 
Báromi redlisztikusan vannak megcsinál- 
va és ez különösen akkor jön le, amikor 
belső nézetből törjük szanaszét magun- 
kat. A hanghatások is élethűek a kavicsok 
felcsapódásától egész a hó ropogásáig, 
és persze az a bizonyos kitörő index- 
lámpa is benne van a játékban igencsak 
hangulatosan. 

A következő dolog, ami nagyban me- 
gosztotta a szakértők véleményét, az a be- 
járható terület a pályán kívül. Talán nem 
vagyok egyedül a véleményemmel, hogy 
már megszokott kicsit, Brikót egy bizo- 
nyos sodródás után a gép egyszerűen 
visszatesz a pályára. Ez a CM 2.0-ban 
sajnos vagy szerencsére (ki-ki döntse el) 
nem így van. Egy kisebb erdőt is bejárha- 
tunk, ha lesodródunk az útról, ami rendkí- 
vül élethű, de sajnos az időeredményt te- 
kintve végzetes hiba. A kocsik irányítható- 
ht egyébként nem rossz, de egyes pá- 
iyákon viszont kifejezetten tönkreteszik cz 
ember idegeit. Az angoloknál például kö- 
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rülbelül olyan szinten kell vezetni, mintha 
az F1-ben épp Monaco-ban versenge- 
nénk. Ráadásul, amikor elszállunk a ka- 
nyarban olyannyira rondák és pixelesek 
közelről a s fák, hogy az ember szó sze- 
rint elszédül a HIVANYÓS Ha már a szé- 
delgésnél tartunk, nekem az sem tetszik, 
hogy viszonylag kicsi sebességnél is akko- 
rát tud bukfencezni a kocsi egy kapunál, 
mintha frissen vágták volna oda egy repül- 
őről. Na, de jó 70 km/h-nál azért nem 
kellett volna egy frontális ütközésnél 50 
métert visszapat- 
tannom fejjel le- 
fele a levegő- 
ben, ugye? 
Ezek az aprósá- 
gok, amik ab- 
szolút kétszínűvé 
teszik a játékot, 
ám ez nem von 
le az összegzett 
. értékéből a CM 
2.0-nak. A ko- 
csik kezelhetősé- 
ge jó, az OSD 
(On Screen Disp- 
lay), teljesen át- 
tekinthető és 
könnyen értel- 
mezhető, a navi- 

















gátor kicsit beszt"" , de tapasztalt és a né- 
zők is egész domborúak a pálya szélén. A 
helyszínek szépek, a különböző kameraál- 
lások is használhatóak (még a belső is!!!), 
így összegezve egy jó játék, jó folytatása 
lett a Colin McRae Rally 2.0. Akik "e 

ik a 


úg érzik, hogy bizony túl nehéz nel 
dblsi nyugodtan szágdánk le egy köl- 
csönzőbe és vegyék ki a nagy elődöt, amit 
ha sikerül végigcsinálni, akkor ez a játék 
sem jelenthet problémát. 

Adam 
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pe 4 
tűnik, hogy PlayStation-re egyre keve- 
Us kolndjéték elerik 100g, Azéknók egy 
évben csupán két nagyobb cím tűnt fel, az 

X-Akták és a Discworld Noir, ém ezeknek sem volt 
túl zajos a fogadtatása. Talán azért, mert ezek az 
úgynevezett "Pointő.Clik" kalandjátékok csak 
bizonyos játékos kör számára élvezhetőek dstelen 
hozzá sem nyúlnak az efféle anyagokhoz, mond- 
ván túl unalmasak. Bár van némi igazság ebben, 
de azért azt megjegyezném, hogy már a történetek 
miatt, melyek rendszerint elég izgalmasak és adott 
esetben szórakoztatóak is, érdemes legalább egy- 
szer végigjátszani eme stuffokat. A most bemuta- 
tásra szánt Dracula Resurrection — mint azt már 

jondolom kitaláltátok — szintén kalandjáték, még- 
ozás a szűkös kínálat ellenére nagyon jó dan, 
A DR már egy jó ideje megjelent PC-n és a készí- 
tők úgy gondolták - ri; hogy érdemes lenne 
átkonvertálni az anyagot PlayStation-re is. Mivel a 
játékhoz egy végigjátszást kell kerekítenem, gyor- 
san essünk is át a sztori bemutatásán. 


DRAKULA HALÁLA 
ÉS FELTÁMADÁSA 


A történet 1897-ben kezdődik az akkor még 
Magyarországhoz tartozó Erdélyben. Tél van 
és három gyanús külsejű alak egy ládát húz a 
hóban. A ládában nem ökérki; koriám maga 
Drakula található! Az út mentén eközben két 
fegyveres és egy nő várakozik. A két férfi egyi- 
ke Jonathan Harker a játék főszereplője, mek 
lette a nő Mina, a felesége, akit szerencsétlen- 
ségére megharapott a nyakán Drakula és az 
egyetlen megoldás a megmentésére, ha meg- 
öl a vámpírok királyát. Jonathan és a barátja 
lelövik az egyik férfit és elkergetik a másik ket- 
tőt - az 7iket megsebesítik. Ezután Jonathan 
barátja a ládához lép és egy kardot szúr Dra- 
culába, ám elhibázza, féselfessek a szívébe ta- 
lál, és ez a hiba végzetesnek bizonyul számá- 
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ra. Ezután Jonathan lép Drakula mögé és elv- 
ágja a szörnyeteg torkát, aki sebsülten esik 
össze a hóban, majd a felkelő nap — úgy néz 
ki - végez vele. Mina megmenekül, a harapás- 
nyom eltűnik a nyakáról. A történet hét év múl- 
va folytatódik Londonban, amikor is Jonathan 
hazatér a munkából ám felesége helyet csak 
egy levelet talál, Az asszony ebben Fírja, 
hogy egy különös érzés kerítette hatalmába és 
ellenállhatatlan vágyat érez, hogy visszamen- 
jen Erdélybe Drakula kastélyába. Csak nem 
Drakula támadt föl megint? Jonathan-nak is 
hasonló rossz érzése van, ezért azonnal vonat- 
ra száll és egész Európát bejárva meg sem áll 
Erdélyig, illetve Várnáig. Nos, itt az elején kor- 
rigálni szeretnék egy-két földrajzi 
pontatlanságot. Először is Vár- 
na nem Romániában hanem 
kicsit délebbre Bulgáriában 
van, valamint ha a játék 
tényleg 1904-ben ját- 





szódik, akkor nem értem, hogy a készítők mi- 

ért az I. Világháború utáni (iletve azon belül is 
mai) Európa térképet használtak az intróban? 

Tudom, hogy ezek apróságok, de a történelmi 

korhűséget megtarthatták volna a készítők. 


RÖVID ÉRTÉKELÉS 


A megszokott formulától eltérően most itt az 
elején essünk át az értékelésen, már csak azért 
is, Tégy a rendelkezésemre álló rövidke helyet 
szászázalékig a végigjátszással tölthessem Ki. 
Először is a DR egy kiváló kalandjáték, aki ezt 
a stílust szereti az feltétlenül szerezze be, mert 
nagyon izgalmas darab. A sztori profi munká- 
ra vall, a logikai feladatok nagyon intelligensek 
és nincsenek túlbonyolítva - bár a vége felé 
azért van néhány nyakatekert dolog. Ám ami a 
legfontosabb az a hangulat: hátborzongató! Ez 
főleg a kiváló zenéknek és a hangoknak kö- 














tty? 
szönhető. Mindenhol sejtelmes zajok vagy épi 
a feszültséget fokozó zenék, hanghatásol hal: 
hatók. Ugyancsak jók a játék átvezető CG be- 
játszásai, amikből nincs is kevés, hisz a párbe- 
szédek és a fontosabb eseményeket mind filme- 
sen mutatja be a játék - éppen ezért lett 2 CD-s 
az anyag. Ráadásul a különböző helyszínek 
rafikája sem rossz annak ellenére, hogy egy 
fengyényit pixeles, de legalább nem keretes a 
játék, mint a legtöbb ilyen típusú cucc. Azon- 
bari a DR sem mentes az ilyen típusú játékok 
hibájától, azaz csak egyszer Hálináták végigját- 
szani. Az újrajátszás semmilyen újdonsággal 
nem fog szolgálni, hacsak az átvezető filmeket 
nem akarjuk még egyszer látni. Az objektív ér- 
tékeléshez hozzátartozik még, 
hogy a játék elég rövid is 
lett, és a töltési idő is le- 
hetne kevésbé s 
Ami nagyon idegesi- 
tett menet közben, 


resurrection 


az néha már borzasztóan sö- 
tét helyszínek voltak. Tudom, 
hogy a történetből adódóan 
ez így van jól, de mégis néha 
nagyon nehéz megtalálni a 
kiakasztóan sötét helyeken a 
továbbjutást elősegítő tárgya- 
kat. Mindezek ellenére, aki 
szereti az efféle horror ka- 
landjátékokat, bátran besze- 
rezheti a Draculát, mivel iga- 
zán hangulatos a játék. 





léphetünk be, ahol felvett eszközöket láthatjuk. 
Ha valamelyiket használni akarjuk, nyomjunk 
rá. Ezen kívül a Start-tal léphetünk a Save/lo- 
ad képernyőre. Szerencsére játék közben bár- 
mikor menthetünk. Természetesen a kurzort irá- 
nyítva lehet vizsgálódni, beszélgetni stb. Az új- 
donság, hogy most lehet le és fel is nézni. Azt 


hiszem az ikonok magyarázatára nincs szük- 
ség, mert menetközben úgyis minden lényege- 
set megemlítek. Úgy tűnik minden fontosabbat 
elmondtam, tehát vágjunk bele. 

Miután megkaptuk az irányítást menjünk be 
a szemközt található. fogadóba, ahol belebot- 
lunk az intróban látott két gazfickóba, akik 
szerencsére nem ismernek tel minket, hanem 
haragosan távoznak. Ezután egy idős hölgy, 
Barina - a fogadó tulajdonosa — jelenik meg 
és közli, hogy mindenben rendelkezésünkre 
áll. Mivel Jonathan-nak feltétlenül el kell jutnia 
a Drakula kastélyába, ezért tájékozódjunk egy 
kicsit. A fogadóban még egy férfi iszogat - a 

























A FOGADÓ ÉS 
KÖRNYÉKE 
Mielőtt még neki kezdenék a végigjátszásnak 


egy pár szót hadd sét az irányításról. Az X 
az "akció" gomb, ezzel lehet beszélgetni, tár- 


gyat felvenni, használni stb. A Körrel a menübe 










neve Micha. Először szólítsuk meg őt a legfel- 
ső ikonnal. A rövid csevegés után mérjünk 
Barinához és kérdezzük a kastélyról. Ő azt ja- 
vasolja, hogy maradjunk itt erre az éjszakára, 
mivel ma este egy különleges este van — sár- 
kányölő Szent György Estélye - és ilyenkor a 
világ összes jöncsz hatalma Drakula házá- 
ban gyűlik össze, tehát kész öngyilkossá 
odamenni. Persze Jonathan tántoríthatatlan, 
így nem marad más hátra, magunknak kell el- 
jutni a helyre. A kutatást kezdjük kint a fog- 
adó környékén. A bejáratnál forduljunk balra 
kN előre be a sötétbe. A Elet 
suk az irányt, míg nem egy mogorva, elég 
csúnya képű emberbe botlunk, aki elkerget 
minket - ő Drakula gróf egyik szolgája, de az 
intróban mintha lelőtték volna. Két út áll előt- 
tünk. Forduljunk balra és menjünk a temetőbe. 
A téjékozódásra használjuk az útjelző táblá- 
kat - nézzük meg őket közelről. A temető a 
"Cvemeterium" irányába van. Itt az egyik sír- 
ból különös fényjelenséget pillanthatunk meg, 
valamint eléggé Vészjósóó hangokat hallha- 
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tunk, szóval igazán hátborzongató a hely. 
Vizsgáljuk át a temetőt, aminek az egyik vé- 
gében egy fura alakú csákányt találhatunk. 
Vegyük fel és ássuk ki vele a közelben találha- 
tó sírt, amiből a hi árad, Ez a nyughely 


nem másé mint Drakuláé. A nem mindennapi 
zene kíséretében Jonathan kiássa a sírt - 
mondhatom nem szívbajos a srác, éjjel egy te- 
metőben Drakula sírját ásni azért elég morbid 
dolog. (Ennél már csak az lenne mor- 
bidabb, ha drakula magának ásná a 
sírt. Martin) Egy sárkányfestményt és egy 
pt találunk, ez utóbbit vegyük Tonbne 
oz. Ez a Sárkány Gyűrű még nagyon fontos 
lesz a játék folyamán. Mielőtt elhagynánk a 
temetőt, nézzük meg a sír fölött a fesményt is. 
Baktassunk vissza az ösvényekhez és újra a 
táblákat használva menjünk a "Calvarium" 
nevű helyre, ez szintén egy nagyobb sírhoz 
visz. A kereszt mögül kapjuk fel a parittyát. 
Később ez majd néhány madár elintézéséhez 





fog kelleni. Szaladjunk vissza a fogadóba és 
érdeklődjünk Michánál az újonnan szerezett 
tárgyainkról, A gyűrűről kiderül, hogy Drako- 
ol-t a démont ábrázolja, aki a Foka kapujá- 
nak őrzője. A parittyáról azt mondja, amit én 
fentebb, tehát néhány ellenfél likvidálásához 
kell a tónál, Ha kikérdeztük Michát, beszéljünk 
Barinával is a gyűrűről, aki eléggé megrémül 
és érdemleges információval nem szolgál. 
Hagyjuk el a fogadót, és induljunk előre, majd 
az dagazásnól forduljunk jobbra. Újabb két 
elágazás vár ránk. Először nézzünk el jobbra 
- "Metalium" — ami azonban zsákutcába ve- 
zet. Más út híján forduljunk balra a "Lacus" 
nevű helyre - ne feledjük a táblákat. Hamaro- 
san egy házhoz fogunk érkezni, ahol is az 
egyik ember álldogál azok közül, akik olyan 
mogorván tvozták a fogadóból - Goran-nak 
hívják. Most sem lesz kedvesebb, mivel elker- 
get minket. Menjünk egy képernyővel arrébb 
(ahol még látszik a ház) és forduljunk jobbra, 
a kisebb ösvény felé. Másszunk fel a létrán és 
a parittyával vadásszuk le a repkedő madara- 
kat. Goran elszalad, tehát szabad az út a 
házhoz. Vegyük fel az ütőt és üssük le vele a 
stégen álló Gorant - szerencsétlen a vízben 
landol. A film után a hordóban találunk egy 
sípot, ezt vegyük magunkhoz. Nézzünk körül 
a stégen, ha minden igaz, akkor egy újabb 
hordót van ott, amiből szedjük ki a kést. Az 
ajtó zárva van, ezt még nem tudjuk kinyitni, 





így sétáljunk vissza a fogadóba. Kérdezzük 
meg először Barinát, majd Michát a sípról, aki 
szerint a gonosz erők, illetve Drakula szolgái 
használók ezt kommunikálás céljából, és a 
kedvünkért megtanítja a dallamot, amivel hívni 
lehet őket. A konyhából kifelé jövet forduljunk 
jobbra, mivel majdnem szemben a lépcsővel 
van egy lejárat. Találunk egy nyílást is lent, de 
ez még nem jó semmire. Ebből a szobából 
menjünk le a lépcsőn és nyissuk ki a szek- 
rényt, majd vegyük ki a távcsövet. Baktassunk 
a második emeletre és meg se álljunk a 
szobánkig. Itt a másik ajtót nem lehet kinyitni, 
ellenben el lehet tolni a ksszekrényt, amit te- 
gyünk is meg. Most már rá tudunk állni a 
szekrényre, fent ugyanis egy padlásföljáró ta- 
lálható, amitől jobbra 6gy ehér gomba alakú 
zárnyitó. Ezzel a "kulccsal" nyissuk ki a feljá- 
rót, és nézzünk szét a padláson. Fent egy áll- 
ványt kell találnunk, amibe illesszük bele a 
távcsövet és nézzünk bele. A mogorva, rossz- 


arcú embert láthatjuk a hídnál - tudjátok ő 
Drakula szolgája, aki elkergetett minket. Mit 
ad isten pont nálunk van az a síp, amivel hív- 
ni lehet, így hát játsszuk el neki a melódiát. 
Ahogy meghallja a dalt, rögtön ideszalad. A 
távcsőtől jobbra van egy kötél, ami egy na- 
gyobb acélszerkezetet tart. Ez alatt a szolga 
álldogál. Gondolom már kitaláltátok, hogy mit 
kell tenni, természetesen a késsel vágjuk el a 
kötelet, így már megszabadultunk Drakula 
szolgájától. Visszamászva a szobánkba Bari- 
na jelenik meg, aki ijedten ugyan, de kinyitja 
az eddig zárt ajtót. Ideje megnézni mi is van 
mögötte - apropó a főbejárat zárva lesz, mi- 
vel Barina félelmében bezárja azt. Az erkélyre 
jutunk, ahonnan lemászhatunk a lyukon ke- 
resztül. Lent vizsgáljuk meg Dido szolgájá- 
nak hulláját és vegyük el tőle a két kulcsot. Va- 
gyük szemügyre a közelben található kutat, 
ugyanis az egyik kulccsal ki lehet nyitni a tete- 
jét. Másszunk le a kútba és induljunk előre a 
ki ös folyosón - elég furcsa zajokat hcilha- 
tunk, én majdnem szivrohamot kaptam. Sétál- 
junk fel a lépcsőn és jobbra vegyük fel a pet- 
róleumlámpát, majd nézzük meg közelebbről 
a lyukat a falon. Baktassunk le a lépcsőn és 
forduljunk jobbra. ahol a sötét fal található. A 
bal oldalon — kicsit fent — vizsgáljuk meg a fa- 
lat. Szerencsére ide fel lehet akasztani a lám- 
É így már láthatunk is valamit. Kapjuk fel a 


ötelet, illetve a hozzá csatolt csákányt. Most 





már végre kimászhatunk ebből a koszos kút- 
ból. Induljunk el balra, oda, ahol Drakula 
szolgája őrizte a hidat és próbáljunk átkelni. 
A dolog sikertelennek bizonyul, mivel a híd le- 
omlik, Jonathan épphogy megmenekül. Pró- 
báljunk visszamenni a tóhoz — arra a helyre, 
ahol leütöttük Gorant - de egy ember az utun- 
kat állja. Irány vissza a egodáloz Mivel a 
főbejárat zárva lesz, forduljunk jobbra és 
menjünk az erkélyig. A lyukon, amin leugrot- 
tunk akasszuk fel a kötelet, így végre vissza- 
mehetünk a fogadóba. Ha az udvaron körül- 
nézünk jobbra észrevehetjük, hogy Drakula 
szolgájának hullája eltűnt! Vajon mit jelenthet 
ez, lehet, hogy nem halt meg!? A fogadóban 
faggassuk ki Michát mindenről, amiről csak 
lehet. Szerinte egy titkos földalatti út visz — a 





leomlott hídon kívül — a kastélyba, de hogy 
pontosan hogyan kell oda eljutni, azt ő nem 
hehe NA kort is, aki kanos; ; 
a pincében van a titkos út és a. ul- 
col Ezzel a bal oldalon lévő szökténybén 
a fiókot lehet kinyitni. Ezenkívül megemlíti, 
hogy ez az út nagyon veszélyes, mert a férje 
nem tért vissza élve onnan. A fiókból vegyük 
fel az újabb kulcsot és a fura alakú öngyújtót, 
majd olvassuk fel Barina férjének naplóját - 
ebben a his útról ír. Menőrs le a pincébe 
és gyújtsuk meg az öngyújtóval a gyertyát a 
Ik n. Sétáljunk Tenteub a na Tordóig, 
ahol fordájonk meg. A hordó oldalán talál- 
nunk kell két sárkány festményt. Vizsgáljuk 
meg a hordó disó részét és a fiókból kivett 
kulccsal nyissuk ki a rekeszt. A kis szerkezetbe 
tegyük bele a sárkány gyűrűnket, majd miután 
megfordult vegyük is ki belőle - nehogy ott fe- 
lejtsük! Toljuk meg a hordó eldalát és már 
bent is vagyunk a titkos földaletti ösvényen. 


Induljunk el előre és ha minden iéaz rövidesen 
egy elágazásba botlunk. Itt a jobb oldolon zsá- 
kutcába kerülünk, így hát menjünk balra. Ha- 
marosan jobbra egy zárt ajtóba ütközünk. Ha- 
ladjunk tovább előre, oda, ahol egy tányér ala- 
kú nyílást látunk a falon - ha jól emlékszem ez 
jobbra van. Nézzük meg a nyílást közelebbről 





- nyomjunk rá -, majd miután a festmény el- 
mozdult tegyük a szerkezetbe a gyűrűt. Éljen, 
kinyílt az ajtó tegyük hát el ismét a gyűrűt! Ide- 
je átmenni a kinyílt ajtón, ami a szabadba visz 
gp) ismerős helyre. Sétáljunk vissza a tóhoz - 
ahol leütöttük Gorant - és a szolgától elvett kul- 
ccsal nyissuk ki az eddig zárt ajtót. Bent húz- 
zuk ki a feszítővasat a hordók alól, így szabad- 
dá tehetjük a felvonót, Szálljunk bele és kezd- 
jünk el leereszkedni. Útközben azonban Goran 
Tánerti megnehezíti a liftezést, ugyanis elvágja 
a kötelet így lezuhanunk a bányába. A megér- 
kezés után forduljunk balra, ahol egy hosszú 
láncot találhatunk. Ezt üssük szét a feszítővas- 
sal, ezzel a lépéssel gondoskodhatunk a geren- 
dákról. Vegyünk fel egy nagyobb fadarabot a 
földről és tesszük a mögöttünk lévő nyílásba a 
falon - most már átmehetünk a túl oldalra. A 
bal oldalon furcsa köveket találhatunk, amiket 
túrjunk szét a feszítővas segítségével. Egy 
csontvázat találunk, aminek rakjuk el a jobb 





karját. ke kicsit közelebb a vet és 
gyújtsuk meg a gyertyát az öngyújtóval. Len- 
tebb a rúcs Köze lében találunk is valamit, de 
mivel elérhetetlen távolságra van, vegyük 
igénybe a csontváz hosszú karját. Ennek segít- 
ségével már elég messzire tudunk nyújtózkodni 
és elérjük a titokzatos tárgyat. Ha minden igaz, 
akkor egy rudat vettünk fé. 

Induljunk előre, hamarosan egy rövid filmbe- 
játszás következik. Egy hídhoz érkezünk. Itt a 
rudat használjuk a láncokon, melynek segítsé- 
jével átlendülhetünk a túloldalra. Forduljunk 

Ira és nézzünk szét. Mint fönt itt is egy rá- 

csos kaput kell találnunk. Haladjunk tovább le- 
felé, majd megérkezvén forduljunk jobbra és 
tartsuk az irányt. Sétáljunk végig a síneken a 
jobb oldalon. Itt a közelben van egy váltó, ezt 
[eressük meg, még mielőtt beszállnánk a csillé- 
be, mivel később kelleni fog. Ha megtaláltuk 
ugorjunk be a csillébe és ereszkedjünk le - a 
csillét a bal oldalon lehet beindítani. Megérke- 
zés után nézzünk fel és rövid keresgélés után 
egy kampót kell találnunk, amit vegyünk ma- 
Bis — kicsit nehéz megtalálni, tól nézzünk 
örül. Egyébként visszaérkeztünk a Kiinduló 
pontra, ezért gyalogoljunk vissza a váltóhoz - 
ne a csillét használjuk, gyalog menjünk. Tegyük 
a kampót a váltóba, és állítsuk át. Baktassunk 
vissza az otthagyott csilléhez és szálljunk bele, 
aztán indítsuk be. A hosszú utazás végén, ha 
előre indulunk, nem tudunk mit csinálni, ezért 
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forduljunk meg és jobbra nyissuk ki a titkos aj- 
tót - ha szembeállunk a nagy gödörrel, akkor 
természetesen balra lesz. Baltassunk le a lép- 
csőn és vizsgáljuk meg a gépet, majd raluk. 
ele a sárkány gyűrűt. Miután a szerkezet be- 
indult vegyük ki a gyűrűt. Végre át tudnánk 
menni a túloldalra, ám néhány izgága denevér 
megakadályoz ebben. Álljunk a hídtól két kép- 
ernyővel arrébb, és balra a második közelebb 
eső gerenda lábánál vegyük kicsit jobban 
szemügyre a földet. Egy lámpát kell találnunk, 
amit gyújtsunk be, majd tegyünk el. Lépjünk 
egy képernyővel közelebb a hídhoz és fordul- 
junk a bal alsó irányba a gödör széléhez. 





Nincs más hátra, mint rádobni az égő lámpát 
az olajra. Ezzel begyújthatjuk azt és kin írhat 
juk a döjejáelb Végre átmehetünk a Kidon, 
ahol is forduljunk jobbra és húzzuk meg a kart. 
Elérkeztünk az 1-es diszk végéhez. 


Rögtön egy izgalmas filmbejátszásnak lehe- 
tünk szemtanúi Drakulával és még mindig élő 
három szolgájával. A dolog után és az utazás 
végén megérkezünk a kastélyba, egészen pon- 
tosan a temetőbe. Itt nézzünk egy kicsit körül, 
majd kocogjunk le a lépcsőn. Lent egy ajtót ta- 
lálunk, amit a sárkány gyűrűnkkel a bal oldalt 
lehet kinyitni. Vegyük ki a gyűrűt és menjünk 
be a cellába. Itt keressük meg a lámpát és az 
öngyújtóval gyújtsuk meg, hogy lássunk vala- 
mit. Nemsokára megismerkedünk Dorkóval, 
aki már évek óta itt raboskodik. Ő üzletet 
ajánl, miszerint ha segítünk neki megtörni a 
rajta lévő átkot, akkor ő is segíteni fog megke- 
resni Minát. A film után kérdezzük, ki mit tud 
Mináról. Elmondja, hogy szüksége van egy 
medálra, amit meg kell találnunk - csakis ezzel 
a medállal lehet az átkot megtörni. Az interak- 
ció után menjünk fel a csigalépcsőn a zárt aj- 
tóig. Mágórdívá a lépcső felé kiderül, hogy 
Dorkó követett minket. Szólítsuk meg és segít 
kinyitni a zárt ajtót. A hallba jutunk, ahol 
egyelőre fogyik a lépcsőt, helyette a szemben 
lévő a ajtót válasszuk. Itt vegyük ki a kulcsot a 
zárból. Most már fel sétálhatunk a lépcsőn, 
ahol menjünk be a közelben lévő ajtón. Ve- 
gyük célba Drakula szobáját, ahol egy vörös 
ágy található. Itt vizsgáljuk meg a szoba köze- 
pén található golyót, így kinyithatjuk a ládát. 
Tegyük el a golyót. A fédából vegyük ki a cuc- 
ska - a képet és a (könyvből) a szemet(2). 
Ha végeztünk a kutatással elhagyhatjuk a szo- 
bát, de ne arra menjünk vissza, amerről jöt 
tünk, hanem forduljunk balra. A könyvtárba ju- 
tottunk, ahol kezdésnél forduljunk jobbra. 
Menjünk be a sötét helyre és nézzük meg kö- 
zelebbről a gépet a szobában. Fordítsuk el a 
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kart, amivel biztosíthatjuk később a továbbju- 
tást. Irány a nagy könyvtár, ahol sétáljunk elő- 
re két képernyőnyit és forduljunk jobbra. Ész- 
revehetjük, hogy az összes polcon van egy fe- 
hér, kör alakú jelzés, ami a könyvek megkü- 
lönböztetésére szolgál. A jobb szélén az egyik 
oszlopban hiányzik ez a jelzés, közvetlet ül 
jobbra a gerenda mellett. Nézzük meg jó ala- 
san ezt a helyet, mert van ott egy Mk, ami- 
ő helyezzük be a kristályszemet, majd zárjuk 
is be a lyukat - mozgassuk le a kurzort. Ko- 
cogjunk vissza a bejárathoz és nézzük meg 
közelebbről a létra 
tetejét. Egy levél 


esik ki, melyet maga Drakula írt nekünk. Ebben 
kifejezi, hogy semmi esélyünk sincs ellene. 
Megerifi, hogy Minának hamarosan vége és 
soha nem fogjuk viszontlátni. A dolog után tol- 
juk a létrát a bal oldalra a 25-ös könyves pol- 
choz. Itt találnunk kell egy kinyitható amulettet, 
amit ha megnyitunk, egy fénynyaláb tör elő 
egészen Dracula íróasztalába. Ideje közelebb- 
ről is megnézni az asztalt. Nyissuk ki a kis kör 
alakú zárat, hamarosan a polc is kinyílik. Néz- 
zük meg a polcot, ahol Drakula családfáját 
szemlélhetjük végig. Az íróasztal alsó részét is 
ük szemügyre, mivel az érdekesebb cuc- 
tokat vannak. Tegyük el a képet, az érmét, a 
fekete karikát és tikllsöt A többi cuccot 
(papír, toll) nem lehet elvenni - de nem is kel- 
lenek. Most már elhagyhatjuk a szobát, de a 
másik ajtón távozzunk. Azért ne felejtsük el ezt 
a helységet, mert később még vissza kell ide 
jönni. Kint a jobb oldalon van egy csigalépcső, 
de itt még ne menjünk le. Haladjunk inkább a 
másik lépcsőn egészen a romokig. Itt vizsgál- 
juk meg a törmeléket, ahol egy fémlapot kell 
arrébb tenni. Alatta egy páncélruha darabját, 
egy kezet kell találnunk, amit vegyünk ma- 
gsoz Szaladjunk az imént említett csiga- 
lépcsőhöz - ami nem is olyan rég még elérhe- 
tetlen volt - és menjünk le rajta. Sétáljunk vé- 
gig a folyosón, aminek a végén a kulccsal - 
azzal, ami a menü felső részében van és egy 
zárból vettük ki - nyissuk ki az ajtót. A temető- 
be jutunk vissza. Mivel már régen láttuk Dorkót 
ideje meglátogatni. Kéraezzük meg mit tud né- 
hány tárgyról, amit mostanában szereztünk. 
Az egyik legfontosabb eszközünket, a golyót a 
boszorkány kristállyá változtatja, áanível a kas- 
tély titkos részei tárulhatnak fel előttünk — ma- 
ga a gömb jósiásra volt használatos még ré- 
gen. Az érméről kiderül, hogy valójában az a 
sárkány meda!, Dorkó némi vér segítségével 
helyreállítja a sérült medált, ami szintén titkos 
helyek megnyitásához kell. A fekete karikáról 
is kérdezzük ki. A hosszabb beszélgetések 
után menjünk vissza Drakula szobájába. 
Most egy bonyolult biztonsági rendszert kell 
ellőmi, haladjunk szép sorrendben. Először is 









td 
tegyük a Drakulát ábrázoló képet a falra — 
szemben a szoba közepén lévő állvánnyal. 
Most már a helyére rakhatjuk a kristálygömböt 
is, aminek segítségével megnézheti álhézoni 
szimbólumot ábrázoló kártyát, amit Drakula 
tart a kezében a festményen. Nézzünk be a fi- 
ókba a gömb alatt. A feladat az, hogy a kan- 
dalló felett látható három ábrát megnyomjuk a 
körben. Mindegyik szimbólumhoz tartozik egy 
ábra, ezt nézhetjük meg a fiókban. Egyébként 
az ábrák és a szimbólumok asztrológiai 
csillagjegyek. Sajnos nem vagyok jó 
az asztr lógiában, ezért kicsit 
másképp fogom megadni a meg- 






















oldást. A szimbólumok 
úgy vannak elhelyezve, 
mint az órán a számok, így hát 
vegyük alapul ezt. A három szimbólum, amit 
meg kell nyomni a kandalló felett a 4-es 
(oroszlán), a 9-es (bak) és az 5-ös (szűz), eb- 
ben a sorrendben. Ha sikerül kinyílik a titkos 
ajtó. (Még szerencse, hogy volt itthon egy új- 
ság, amiben benne volék a csillagjegyek.) 
Bent a folyosó végén van egy kis szártszelbáni 
a bal oldalon. Gondolom már sejtitek mi jön, 
természetesen ismét a sárkány gyűrűt kell 
használnunk, persze most se fel ejtsük ott. El- 
mozdult a zebon nézzük meg, hogy mit talá- 
lunk ott. Egy kis tőrt, amit vegyünk fel, Men- 
jünk vissza a szerkezethez — amibe az imént a 
gyűrűt használtuk - és tegyük bele a tört. Húz- 
zuk le a most már karrá avanzsált kést, mely- 
nek hatására kinyílik a fal közepén található 
démon szája. Ebbe tegyük bele az acélkesztyűt 
és fordítsuk el a láthatóvá vált kart. Helyezzük 
el a megnyílt helyen a képet. Hamarosan egy 
országalma jön elő, melyet a bal oldalon nyis- 
sunk ki a nálunk lévő kulccsal, Nem mondom, 
ez aztán a biztonsági rendszer, de csak feltör- 
tük végre. Jonathan elmehetne tolvajnak is. A 
kinyílt gömbből vegyük ki a kulcsot és az ék- 
szert. Itt már végeztünk, de még mielőtt el- 
hagynánk a sölél, vegyük ki a falból a tört. 
Menjünk vissza a könyvtárba. Újabb hosszabb 
felndütior következik. Először vizsgáljuk meg 
az óra tetejét. A kulccsal, amit az előbb sze- 
reztünk, állítsuk át az órát. A végén egy apró 
nyílás képződik a családfát ábrázoló álvá. 
nyon. Nézzük meg ezt közelebbről és helyez- 
zük bele a sárkány medált (érme). Az órán is- 
mét állítottunk egy kicsit és a szoba közepén 
lévő nagy földgömbön is elmozdul valami. Sé- 
táljunk az asztalhoz és vegyük el a nehezéket, 
mire a papír összekunkorodik. Vizsgáljuk meg 
a térképet, amin a számok vannak és rakjuk a 
sárkány gyűrűt a piros 25 és a kék 40 közé. 
Menjünk vissza a földgolyóhoz és állítsuk be 
raita ezeket az értékeket. Ezután nyomjunk rá 
a földgömbre, amiből egy szobor tör elő — az 
óra ismét elmozdul. Szúrjuk a tört a szobor 
hátába, és az órán az idő megint változik. 
Nyomjuk meg a szobor egyik szárnyát, mely- 
nek hatására egy kisebb éilvány jön elő. Eb 
rakjuk bele a drágakövet, és ha minden igaz, 
akkor újabb titkos útvonal nyílik meg. Azért ezt 
sem volt egyszerű munka kinyitni. 

Bent forduljunk jobbra és ölvassuk el a levelet 
az íróasztalon. Ebben Drakula egy repülő 
szerkezetről ír - melyet valószínűleg Leonardo 
de Vinci készített -, ez most egy ke 
van. A nyitott könyvtől jobbra lökjük ela 









könyvet, ami felborít egy üveget. Ebben való- 
színűleg királyvíz lehet, mivel szétmarja a lán- 
cot, ami alatta van. Tegyük el az üveget. A 
középen lévő nyitott könyv felett helyezzük be 
a helyére a kis fekete karikát. Egy képet ka- 
punk, alatta pedig egy szekrényt, amit nyis- 
sunk ki. Egy újabb rejtvény következik. Úgy 
rakjuk ki a betűket, hogy a legfelső sorban ki- 
jöjjön a SATOR a le, éb a ROTAS szó. 
Ha megvan tegyük da keresztet. Menjünk le 
a lépcsőn, és szemben tegyük a ke- 
resztet a helyére. Végre megnyílt 
azt út a Kriptába. 


Egy sötét szobába jutunk, ahol forduljunk 
jobbra. Az emelvényen a rácsokat marassuk 
szét a savval és tegyük el az amulettet. Ezt az 
amulettet akarja Dorkó. Mikor eltesszük egy 
filmbejátszás következik, ahol három hiányos 
öltözetű, ám nem éppen barátságos nő támad 
ránk. Még szerencse, hogy Dorkó ereje és a 
Sárkány gyűrű megvéd minket. Ennek ellenére 
körül vesznek. Mivel emiatt semerre nem lehet 
menni, forduljunk balra és húzzuk meg a falon 
a kart. A nap besüt és a hölgyek távoznak. 
Menjünk a szoba másik végébe - ahova a nap 
süt - és illesszük be a keresztet a helyére. Egy 
újabb útvonal nyílik meg előttünk. Most már 
nem sok van hátra a játékból, 

Bent a szobában egy filmbejátszás következik 
Dorkóval, aki megmutatja Minát - ott fekszik 
az egyik ágyon. Am Dorkó elárul minket és 
bezár a szobába; hogy visszanyerje Drakula 
bizalmát, Miután visszakaptuk az irányítást 
menjünk a helység másik végébe, ahol talál- 
nunk kell a falon egy nyílást. Tegyük bele a 
hatszög alakú ikont és nyomjunk rá a gépre. 
Helyezzük az újjá alakult masinába a sárkány 
gyűrűt, így kinyíthatjuk a nagy ablakot. Sétál- 
junk vissza Minához és emeljük fel. Ezzel vége 
is a játéknak, ám a történetnek még koránt- 
sem, hisz ne feledjük Drakula még nem pusz- 
tult el.. Ám ez már csak egy következő játék 
története lesz, ha egyszöt ész 
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lán minden játék közül, ami ebben a 
Te: átfutott a kezem alatt, a leg- 
jobban az Euro 2000-nek örültem, hi- 
szen soha jobbkor nem jöhet egy jó fociprog- 
ram, mint az épp aktuális "igazi" bind ság: 
sorozat után. Az EA-Sports amúgy is egyfajta 
etalonja lett már a hasonló jellegű játékok- 
nak, íg amikor a kezembe került a legújabb 
fociőrület játékváltozata, nem is merült fel 
bennem, hogy esetleg nagyot csalódhatnék. 
Nem is csalódtam! Persze nem szeretnék rög- 
tön a végső értékelésnél kezdeni, így menjünk 
szépen lépésről lépésre. 
Minden az intrónál kezdődik, ami rettentő 
yedire sikerült, mert két teljesen különböző 
via jot próbál összeolvasztani elég sikeresen. 
Néva esen, amikor kinyílik egy ajtó egy sötét 
épületben és belép egy DJ, mikó lemezzel a 
kezében a laikus még nem nagyon sejtheti, 
hogy neki mi köze lesz a játékhoz. Persze rö- 
vid úton nyilvánvalóvá válk számunkra, hogy 
nagyon is sok köze, mivel ahogy beüzemeli 

(az enyhén futurisztikus) lemezjátszóit, kigyúl- 
nak a fények, és már pörög is velünk a viég 
focielitje jó másfél percig. Nagyon hangulatos 
és ami sokkal fontosabb: nem elcsépelt! Ami- 
kor már annyi fociprogram van a piacon, 
hogy Dunát éhelte rekeszteni velük, viszony- 
lag nehéz lehet valami újat megalkotni a já 
ték fejlesztőinek, így viszont sikerült az EA 
Sports-nak egy formabontó, eredeti és jól mű- 
ködő ötlettel eléállni 

Amikor már kigyönyörködtük magunkat az 
intróban, nekikezdhetünk a játéknak, ahol (ha 
mondhatom így) a szokásos legfontosabb me- 
nüpontok fogadnak minket. A navigálás két 
részre van osztva. Míg a kép bal aldolán a 
járulékos opciókat piszkálhatjuk meg, közé- 
ki a legfontosabb, mondhatni a versennyel 
foglalkozó menüpontok várnak minket. 

A lustábbaknak természetesen van Friendly 
Match, ahol mindenféle különösebb beállítás 
nélkül, két választott csapattal nyúzhatjuk 

yymást. Az EURO 2000 természetesen a 
felénlég is futó Európa-bajnokság teljes szi- 
mulációja, melyben egészen a csoportselej- 
tezőktől kell nekiugranunk az öreg kontinens 
leghíresebb és legveszélyesebb csapatainak, 
de erről majd a későbbiekben úgyis kicsit 
bővebben írok. Megtaláljuk a fikcsorazat 





ból már jól ismert Golden Goal menüpontot 
is, amiben ugye semmi más célunk nem lesz, 
csak egy általunk megadott gólszámot elér- 
ni, minél előbb, és lehetőleg az ellenfél által 
lőtt gólok nélkül. Ezt hosszú távú gyakorlás- 
nak ajánlanám, azoknak, akik nem nagyon 
néznék túl a mérkőzésen, nem okoz igazán 
örömöt nekik egy taktikai csata, vagy maga 
az EB menetrendjében végigjátszani bármit 
is. Bulikra is a Golden Goal menüpont a leg- 








jobb, mert mindenféle kötöttségek nélkül 
akár 20-30 gólra is felrakhatjátok a lécet, 
így a fanatikusok is rúghatják a bőrt órákig. 
A másik nagy pozitívum az olyan meccsek- 
ben, ahol nincs idő, hogyha megverjük a 
cimboráinkat, nem tudják a képünkbe vágni, 
hogy "...ha még lett volna 5 perc...". Aján- 
lom mindenkinek, már csak azért is, mert 
gyakorlásnak is remek. 





Persze ha már a gya- 
korlásnál vagyunk, a 
Skill Drill menüpont 
épp ezért lett kitalálva, 
de valahogy számom- 
ra kicsit vérszegényre 
sikerült. A játék 
ugyanis úgy akarja 
megtanítani nekünk a 
különböző rúgásokat, 
fogásokat, cseleket, 
hogy pusztán arra az 
gombra koncent- 
ráltat minket, mellyel a 
kívánt mozdulatot lehet 
kivitelezni. Ezzel egé- 
szen addig nem is len- 
ne baj, míg e-mellett minden más is működne, 
ám ha mondjuk fejelést gyakorolunk, akkor 
csak a fejelést fogadja el a gép jó eredmény- 
nek, móskénp fogalmazva: azt, hogy a játék: 
ban a sok különálló trükköt és mozgást, ho- 
gyan tudjuk egyszerre, összehangolva alkal- 
mazni, Elny erre a fociban stkég van, 
sajnos nem tudjuk a Skill Drill-nél gyakorolni. 
Ezért érdemes férélasztani valami amatőr 
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csapatot (mondjuk a magyart), és ellenük a 
Golden Goal menüpontban eljátszogatni 25- 
30 gólig. Garantálom, hogyha ennyit sikerül 
elérni, már méltó ellenfelei ehettek árkinek, 
akár Normal-fokozaton is. 

Van itt még egy Challenge-pont is, ahol ked- 
vünk szerint kiválaszthatjuk azt a hét csapa- 
tot (rajtunk kívül persze), akik ellen szívesen 
megmérettetnénk tudásunkat és velük játszha- 
tk egy amolyan kisbajnokságot, ahol végül 
egyenes kieséses rendszerben Közdhetünk 
meg a győzelemért. 

Az opcióknál minden megtalálható, ami 
szükséges lehet, akár a legbogarasabb játé- 
kosnak is ahhoz, hogy roblémamentesen, 
mindenféle virtvális reklamáció nélkül tudjon 
végigfutballozni egy egész idényt. 

Térjünk mégis rá magára a verseny- 
re, ami miatt készült az egész 
játék, és ami miatt kari- 
[ós szemekkel ébredtünk 
minden nap, jó három 
hétig! Szóval, visszatérve 
a játékhoz a mérkőzések 
még a selejtezőknél kez- 
dődnek, így hazafiasabb 
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focirajongók megkísérelhetik akár a Magyar 
"profi" focistákkal leigázni Európát. Mivel jó 
magam is hasonló gondolkodást képviselek, 

nekifutottam a válogatottal a bajnokságnak és 










tulajdonképpen sikerült megnyernem, de nem 
volt egy sétagalopp, mivel természetesen erő- 
lét szempontjából nem vagyunk a Ted így 


mindig lefutottak és mindig lefejeltek az ellen- 
fél játékosai. Ha tehát valaki inkább az izgal- 
mas, élvezetes és látványos focit szeretné 
erőltetni, azt kell mondanom (bármennyire is 
fáj), hogy olyan csapatot válasszon, amelyik 
végig tud sprintelni egy egész pályahosszt is 
akár, anélkül, hogy megállna három méteren- 
ként pihenni. 

Visszatérve az EB-re, a csoportmérkőzéseket 
jstatk a valóságnak megfelelő beosztás- 
an és játszhatjuk új sorsolással is. A mérkő- 
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zések mindkét fordulója után, elutazik szépen 
mindenki a belgákhoz vagy a hollandokhoz 
és ott a már jól ismert első körben, csoport- 
mérkőzéses, második körben egyenes kib: 
sz ses rendszerben menetelhet 


a kupa felé. 


tf, hogy a Fifa-játékok 
utolsó generációjában a 
csapatok szakmai vezetése, 
irányítása, edzése legalább 
annyira ki van dolgozva, 







mint 
maga az 
akciódús foci- 


azok az idők, amikor még 
mi. külön menedzser játékok tanít- 
fek a laikust arra, hogy mi- 
ént virágoztasson fel egy foci- 
csapatot a semmiből. Persze 
nem állítom, hogy nem rukkol 
elő egy-két grg hasonló já- 
tékkal, de manapság már ret- 
tentően összeforrott a két do- 
log, ráadásul ezt a gépek ka- 
pacitása is bőven lehetővé te- 
szi. Ebben a játékban is leg- 
alább annyit elpiszmoghatunk 
a menedzseléssel, mint magá- 
ú vala klSes telár 
olyan programmal talál- 
közhatnk mér. ahol bizony 
mindent beállítottunk, a csat- 
árok elhelyezkedésétől a kapus 
vetődési szögéig és a játék köz- 
ben mégis dér ugyanú: 
ment, mintha nem islett volna 
taktikai része a játéknak. Sze- 
rencsére az EURO2000-ben ez 
teljesen hibátlanul be lett építve, 
így a legkisebb változtatás is 
komoly hatással lehet a játékra. 
Ha már a játéknál tartunk, ott is 
kifejezetten élvezetes minden, átlátható, kön- 
nyen kezelhető, mégis a jól megszokott EA 
Sports-féle szériahibák elő-dő tűnnek a mér- 
kőzések alatt. Az első, és talán legzavaróbb 
ezek közül a játékosok mesterséges intelligen- 
ciája. A támadó csatárok még csak-csak jé 
lyezkednek, sőt les esetén vissza is lépnek, de 
a védők nem képesek odatenni a lábukat ma- 
guktól egy esetleges ellentámadás alatt soha. 
Ha nem én szerelek, akkor senki nem fog. 
Ennél talán kicsit aktívabbak lehetnének a kol- 
légák! A kapusok viselkedése is hagy némi kí- 
vánnivalót maga után, mivel sokszor olyan 
rossz helyre dobják ki a labdát (még akkor is, 


Már valamilyen szinten telje- 
sen megszokott és elfogadott 


meccs. Hol vannak már 


—egpttáarot a eza 
Sen mól EA S d Jt 
a ? a hoy 137 BÉ 
a e estet SZA 





ha én megmondom neki, hogy hova kéne), 
hogy öröm nézni, ahogy az ellenfél elveszi és 
rögtön belövi a hálónkba a bogyót. A játék 
életszerűségében is akadnak apró problémák, 
gondolok itt arra a tényre, hogy a Pálóőrök 
szinte minden lövés kézbe fognak. Máskép- 
pen: nagyon ritkán ejtenek ki labdákat még 
akkor sem nagyon, amikor jó 7 méterről lö- 
vünk teljes erővel. A távoli lövésekről már 
nem is beszélek. Ott aztán ragad a labda a 
kezükhöz, még akkor is, amikor egy 25-ről 
eleresztett kifiben kanyarodó, ficakba tartó 


lövés fognak. Hát kérem, az életben nincs 



















olyan kapus, aki 
azt nem ejti ki. Az 
utolsó hiányosság, 
amit a kapusoknál 
észrevettem az a 
beadott labdákra 
való passzivitás. 
Csak akkor jönnek 
ki, ha az az ötö- 
sön belül van. Per- 
sze vedel ket 
ez a lényeg, 
ott nem bánthata 
őket senki, ám 
mégis sok olyan 
lt lehet lőni és 
apni, amit egy hús-vér kapus bizony fél kéz- 
zel lehúzott von; 

Egyébként a támadó csatárokra, jól jönnek 
ki a kapusok, így ha valaki sokat hezitál, nem 
nagyon tud majd gólt lőni, mert leszedik a lá- 
bukról a hálóőrök a labdát. A csatárok moz- 
gatásában nincs különösebb probléma, talán 
annyi, hogy az általam már évek óta hiányolt 
lapos; erős lövést még mindig nem lehet kiívi- 

lezni. Vagy Tee és erős, vagy magas ai 
nge, vagy lapos és gyenge. Füvön szágul- 
dő bombákat nam tdunk lön 

Ha már a hiányosságoknál tartunk sokszor 
megfordult a fejemben, hogy ha már ennyit 
költenek egy játékra és ilyen aprólékosan ki 
van dolgozva minden, igazán megoldhatnák 
azt is, hogy a nagyobb és híresebb játéko- 
sok egyénisége kicsit kicsúcsosodjon a mecc- 
sek dat Ha pee sikerülne minden 81 

obb sztárnal ramozni egy speciális 
TöozAÚláóA; sokkal élethőbb JELELEKERTS 

Ha Beckam-el, csak jól lehetne beadni, vagy 
Figo-val hatalmas bombákat lehetne mege- 
reszteni 30 méterről, az mindenképp jót ten- 
ne a játéknak és a mérkőzések kimenetelé- 
nek is. 

Az EB előtt egyébként nagy port kavartak 
az új szabályok, mint a kapusok időhúzásá- 
ért járó szabadrúgás, vagy az azonnali kiál- 
lítás egy támadó "kiütése" esetén. Ezt sajnos 
nem vettem észre a játékban. Szerintem si- 
került a Fifa 2000 szabálykönyvét Henkel 


mozni, nem is beszélve a lassan már unal- 








mas kommentátorokról, akik mondatait az 
évek során kívülről megtanulhatott minden 
foci-rajongó. A közvetítők ugyanazt mond- 
ják, mint jó 3 éve. 

Persze ezek sokkal inkább apróságok és kis- 
seb észrevételek, mint meghatározó, játszha- 
tóság befolyásoló tények, különösen annak az 
árnyékában, hogy a játék grafikai megvalósí- 
tása nagyon szép és magával ragadó. Akár 
a nézők mozgását, akár a kapuba csapódó 
labda ívét nézzük, mindkettő a lehető legélet- 
hűbben van megrajzolva, így nem is igazán 
találtam kivetnivalót benne. Ami nekem na- 
gyon tetszik, az a lassítások alatt láthatóvá 
váló nevek a játékosok hátán. Jópofa látni a 
magyar neveket egy játék csapatban. A játé- 
kösd arca még nem nagyon Tosonít az 
"eredeti" arcokra, de a hajviseletük már igen! 
Nem találtam szarvashibát a különböző gól- 
örömökben sem, bár kicsit zavart, hogy a jó 
három éve megismert animációkat látni újra 
és újra. Talán egy kicsivel több energiát is be- 
leölhettek volna a dolgokba, bár lassan már 
úgy érzem: csak az én utópisztikus elképzelé- 
sem, hogy egyszer, majd egy teljesen új, tel- 
jesen más, gyökeresen átszerkesztett focijá- 
tékkal rukkol elő az EA-Sports. Szerintem ők 
is inkább úgy szeretik a játékokat kiadni, 
hogy a már meglevő jól működő dolgokon ja- 


vitanak és a hibás "alkatrészeket" cserélik le 
évről évre. 

A játékról az összbenyomásom tökéletesen 
pozitív. Már minőségileg megszoktuk az EA- 
es játékok színvonalát, így nekik — mint ilyen 
téren lassan monopol fejlesztőknek - nincs 
más dolguk, csak újra és újra egy aktuális 
skint ráhúzni minden játékukra, telújíva a 
csapatok aktuális neveivel és tuti a siker a vi- 
lágpiacon. 

Adam 





v AKÁRCSAK AZ IGAZI EB, EZ IS 
PéRGŐS, LENDÜLETES 

X TALÁN A BÍRÓK KICSIT 

LEHIETNÉNEK JOBBAK IS 












CEL KELSZ NEKZSz tai eleste 
"d a Mortal rajongók nem fognak 
egharagudni, ab a véleményemet nem 
akartam véka Hy ENNE ET Ueda 
ragudni, de nem baj, Martin) 
MEA Ez Más ene] 
Mortal Kombat legelső része nagyon oda 
voltam a játékért — mint akkoriban mindenki 
- és Sega MegaDrive-on rengeteget nyom- 
tam az anyagot. Mindennap hazamentem, 
beütöttem a "véres kódot" és már mehetett is 
a haddelhadd. Emlékszem mennyit mutogat- 
ee SAS ELNE ES eletet eleő 
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Szala ÁS ESA UNE Tea 
ban tetszett, mint a korszakalkotó első. Min- 
den kivégzést és mozgást kívülről fújtam — 
mint az első résznél - és egyáltalán nagyon 
kedveltem és betegre játszottam magam vele. 
Néhányan be is skatulyáztak IR JEZLS 
nak. Megint eltelelt egy kis idő és beütött az 
új mánia, a henzsélk epizód, de itt mintha 
megszakadt volna valami. Hiába volt sokkal 
ha ee ACE ee e NEJE 





hess Mob I 





tek még brutálisabbak voltak, mint az előző 
részeknél, mégis azok hangulatát nem érte el 
CIGELLEÉTNE TE ÁE E ea ÁS EeeLáT TA 
annyi verziója jelent meg (Ultimate, Trilogy, 
ilyen-olyan változatok). Kezdtem azt hinni, 
áss több része lesz, mint a Street Fighter- 


nek. A kivégzéseket kóddal csináltam meg és 


feleolyan átéléssel sem játszottam, mint an- 
e BEA mere tetele 
Me delle Mate ESZe ele 
gyedikkel is, mely egyáltalán nem rossz já- 
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CET LEO OLT] 





ték, de a Tekken 3 mellett eltörpül. Ha jól 
emlékszem oj [endi láttam a feje tellK 
azt is a gép csinálta. Aztán volt még egy, a 
Mortal Kombat Mythology is, de az olyan 
gyenge volt, hogy kár is rá sok szót veszte- 
felN 

Szóval kissé pesszimista hangulatban ültem 
MENET relate ELLA lSj sat] 
eat E 1 cl ee il ge-iel 

petés fogadott, hisz a MK:SP felele 
rekedős, vagyis inkább HhetessÓ 








JÁTÉKMENET 


Tehát Jax-et irányítjuk - néhány pályán állító- 
lag Sonját is HEH DESELE TAB 
felderíteni mindegyik 5 


gén a főell 


AZNTEGAG TETT 


(erzeljelelj ett [ele re folaj ee ÜYVLoA 


[Ero ONE ESEK DE 
ben írták meg. Ez a Mortal Kom- 


ee 


[ee tafej fee toláalszate STEEL eN 


MVT N3i 
BANDÁJA 


A történet szerint Kano, aki a Black Dragon 
Klán nevű bűnöző szervezet feje szabadlábon 
jarázdálkodik a városban, ám a társait már 

[ZYNBN tették. Egy nap azonban a börtönt, 
ahol fogva tartják őket, egy robbanás rázza 
meg és az egész várost előrasztják etess 
kók. Mivel a szabadítóakció hátterében való- 
színűleg Kano állt, ezért a különleges alakulat 
[fa gas: pegsáksaát [jei 
bízzák meg az ügy felgöngyölítésére. Ez nem 
más, mint Jax. 





logy-nál alkalmazott 2D-s megfor- 


bat viszont köszönhetően az érde- 
kes játékmenetnek egész jó lett, az 
bus] Hl feezzeláe 





Az 


ellenfelkért tapasztalati pontot kapunk - a jobb 
[e ofe etetett e e EE EL EzEe [ele] 
található. Ha szintet lépünk hosszabb és kevés- 
bé hosszabb kombókat tanulhatunk meg, me: 
lyeket az ütésre illetve a rúgásra szolgáló Tt 
bokkal (Négyzet, X, Háromszög, Kör) jeg 
tunk elő. Ha esetleg elfelejtjük a mozgássoro- 
kat, amit felül kiír a gép ne aggódjunk, mivel a 
Select-et megnyomva a menüben találjuk ma- 

unkat, ahol többek között az eddig megtanult 
jalóyti listáját is megtaláljuk. 

ta jéé egett AEK 
fegyvereket, gyógyításokat, lőszereket stb. A 
delle kiemelkedő jelentőségű, hisz a nehe- 
zebb ellenfelek legyőzéséhez BEN kell. 
Amennyiben van valamilyen lőfegyverünk az 
L2-vel vehetjük elő (és tehetjük is el), majd az 
EA lake kelzekez rajon tL ő fertő [0] 
távcsöves puskával zoomolni is lehet. Ebben az 
a bibi, hogy — csak úgy, mint a Medal of Ho- 
nor-ban - nem sok értelme van ennek, mivel 
nem látunk messzebbre vele, mint egyébként, 
LÁSS ee ÁLMA Le Se eza 

TA szt 
- exp apss / aweg 
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ciális mozgásaink is, ennek energiáját mutatja 
CZ EE ola telelá eles lE Key Meue e egi 
sokat az R2:rgomb kombinációval hozhatjuk 
ES EAN GSákee ed at 
ő mozgás is! Még egy gomb maradt az 
CEZ SEN eE SZSÁPkeleN 
nk előre a pályákon FdniNA 
CIESÉSKZ NA MSZT steal 
a missziók megoldásához szükséges lé- 
1115 HEKESÁBTÁRB ezeket is vissza 
ezta a N 
Azt hiszem minden lényegesebbről szóltam, 
kivéve a játéktér felső részében található 
TEMA ELSZ erte ELHULCATT A 
Mint kes CASE la kzls es 
Ká CuLó 898 [/J TEGVLG 
os figurák, ám a legtöbbjük új arc — na, de 
azért néhány ismerős is visszaköszön, pld. Ja- 
rek, A kinyírásukhoz gyűjtsünk elég jö váj 
és keressük meg a za oNBtó [oLULOTA 


dja édi 


LESTezate ln gete Esz] E zárlat N 
hogy túlságosan is sok benne az egyhangú 
ose CAT teT TELE 
PENEe HA [edes 
LL LSKZT LE ee 
MELL eza HÉ 


































































[ulcute eltelt VÁKSsA e cela eltelaSruN 
például MK rajongók feltétlenül szerezzék be. 
Ce ee alul ee KG EHE gel gallteli 
deja ee OS SEGGE 
séges ENNTAKNKÁVÁNI MSZeL deto RLSLLN 
Ete e EST KN E 
védekeznek, no meg hébe-hóba felütnek. A ké- 
sőbbi pályákon már nem csinálják ezt, mert 
akkor meg lőfegyverekkel támadnak, így a 
dee Ke ee Yet e ea ESZuKáa 
ene e ON hisz mire odam yünk egy 
ellenfélhez már a fele özégöttek annyi. Az 
energiánkról eszembe jutott még valami, neve- 
ESA elda e Va e eu 
SEA á ET ELET Ea NNA 
meg a CG animációkon is dolgozhattak volna 
[el ; [74 ele ca 8 Te 5 aes 
Keze ItLell he tordő az említetek nem olyan 
[94 JÓS üle kedvet érzel hozzá egész 
nyugodtan be ján szerezni. 

Veres Miki 
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SZAVATOSSÁG. Jó 
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ff 
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ielőtt bármit is leírnék a játékkal 
Ms: mindenképp le sze- 

retném szögezni, hogy a Digimon 
World-ről természetesen rögtön Pokémon- 


ék jutottak az eszembe, ám viszonylag rövid az en na 


idő alatt rájöttem, hogy a csatákon és a já- 
ték alapötletén kívül nem sok közös vonás 
lehet a Digimon és a Pokémon világban 
Amit viszont mindenképp be kell vellononi 
még az elején: sajnos én egyikben sem 
mozgok völeri otthonosan, így szakértők 
kíméljenek minden jellegű erős kritikától. 
Sajna valahogy kimaradt az életemből a 
Pokémon láz, és mióta az egyik neves ke- 
reskedelmi TV is mutogatja a sorozat része- 
it, sajnos még nem volt módom belenézni, 
vagy akár minimálisan megismerkedni a 
legfontosabb szereplőkkel. Ez persze nem 
akadályozhat meg abban, hogy objektíven 
végignézzem a játékot és tartalomtól függet- 
lenül, minőségileg osszam 
meg veletek a élére. 
met. 

Ami számomra lejött a já- 
ték háttértörténetéről, aza e 
Digimon-ok kiléte. Ők . 
amolyan tamagotchi to- 
vábblejlesztések, akik nem- 
csak a kulcstartónkon lóbá- 
lóznak, hanem egymással 





interaktív küzdelmeket vívnak, ha összekap- 
csdjik őket. Nem hiányozhatnak E a 


játékból a jól megszokott manga-féle nagy 
szemű, pisze-szájú figurák sem, és nem áru- 
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lok el titkot, ha leírom: nem egy 25 éves pa- 
lival kell nekünk sem végigküzdenünk a Di- 
gimon világot. 
Mesterünk a játékban Jijimon lesz, aki már 
yon kedvesen megtudakolja a 
nevünket és fontosabb személyi adatoinkot 
Itt kell megadnunk későbbi társunk nevét is, 
aki a saját Digimon harcosunk lesz. A játék- 
ban egyébként két mód van, az első maga 
a kalandjáték, míg a második pusztán a 
küzdelem, melyet harcssunk vív egy másik 
Digimon harcossal. Utóbbit már csak akkor 
tudjuk aktiválni, ha a kalandjáték részében 
sikerült kialakítanunk fázisok egy pro- 


p 4 , 
azóta B 
2"3 


Digimonokkal a gépekből, mos tmár 3D- 
ben. Jijimon hamarosan segítségünkre siet és 
elrondja, hogy ez biza a Digimon világ, 
ahol jrgsóndle igencsak cudarra fordultak 
a dolgok. Miután beinvitáltak Jijimon házá- 
ba, tisztán és világosan kiderül, hogy régen 
ebben a városkában (névlegesen File City- 
ben) élt az összes Digimon, ám mivel nem 
Tel foglalkozott velük senki, lassan el- 
romlott a kedvük és mindenki elvándorolt. 
Am mi mindig is jó Digimon mesterek vol- 
tunk, így nincs más don mint egyenként 
felkutatni őket és egy kisseb küzdelem után 
visszaterelgetni őket eredeti lakóhelyükre. 
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filt. Így sajnos kénytelenek vagyunk el- 
őször nekivágni a hosszú já lnak és 
csak pár küldetés után ülhetünk le pusz- 
tán küzdeni. Szóval, amikor minimális 
menünavigálás után megkezdjük a já- 
tékot, merem állítani: a szokásos törté- 
net fogad. 

Épp hazaértünk az iskolából, amikor 
üresen találjuk a lakást. Ebben semmi 
különleges nincs, abban viszont már 
igen, hogy az egyik szobába, valami 
megfoghatatlan erő vonz minket. Miu- 
tán odasétálunk, meglátjuk, hogy az 
asztalon hever egy Digimon-kulcstartó, 
melyből fura fények és hangok repked- 
nek felénk. Miután odalépünk, hogy tü- 
zetesebben megyizgéljk a dolgot, (tel- 
jesen váratlanul) kicsap a játékból egy fény- 
nyaláb, és hírtelen már zihönünk is a digi- 
tális világba egészen addig, mí 

rét közepén találjuk magunkat, körű 


nag, 
löttünk a 





Gyakorlatilag a játék lényege ennyi lenne, 
illetve a küldetés első fele. Mert ugye még 
nem tudjuk, hogy ki a gonosz dőlten akis 
világban és, 7 miért nem foglalkoztak a 
Digimonokkal eleget, miért menekültek el. 
Innentől kezdve a játék gyakorlatilag átcsap 

RPG és egy tamagotchi ölvözetébe. Jár- 
kélunk majd, találkozunk elkóborolt arcok- 
kal, akiket kisebb küzdelem után jobb belá- 
tásra kell térítenünk, de ezalatt folyamato- 
san foglalkoznunk is kell kis Digimonunkkal, 
aki magára veszi a küzdelmek nehéz fel- 
adatát. Öt etetni kell, foglalkozni vele, akár- 
csak a híres kulcstartókkal. A játék elején 
előbb vagy utóbb összefutunk Yuramonnal, 
aki felvilágosít, hogy az edzőtábort gyak- 
rabban látogassuk és, hogy mi merre van. 
Természetesen a játék alatt folyamatosan nő 
az erőnk, tudásunk, varázslataink száma és 
minden járulékos dolog, amit ilyenkor meg- 
szoktunk. Ne feledjétek el, hogy folyamato- 
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san figyelni kell kis harcosunk lelki állapotát, 
mert ha túl sokáig nem foglalkozunk vele, 
fogja magát és otthagy minket, vagy bedob- 
ja a törülközőt, és akkor aztán jóéjszakát. 
Mindent összegezve pontosan azért, mivel 
nem mozgom különösebben otthonosan 
ezekben a játékokban, talán nem is bo- 
csátkoznék komolyabb tartalmi értékelésre. 
Azt viszont el tudom mondani, hogy sza- 
kértő barátaim szerint jó a Digimon World 
könnyen játszható és legfőképp változatos. 
Tele van jó ötletekkel és maga a digitális 
világ belső kialakítása is tetszik. Például 
szerintem baromi jó ötlet, hogy a pályákon 


pár helyen a rét nem más, mint egy nagy- 
nagy áramkör. A hústermesztő földek is jó 
ötletnek számítanak, már csak azért is, 
mert ugye a Digimonoknak enni kell, ha vi- 
szont esznek, akkor húst esznek. Így nem 
kell különösebben megküzdenünk legalább 
a kajáért. 

Szóval, aki az ilyen típusú játékokat szereti 
és képben van Pokémon és Digimon világ- 
ban, annak biztos hosszú helekrő elég lesz 
a játék. Nem tűnt az első pár küldetés túl 
nekéznek, persze gondolom ez arányosan 
változik majd, így ha összegezve szeretném 
értékelni a játékot csak jó és hasznos tulaj- 
donságokat tudok felsorolni nektek. 

Adam 
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Az előző számban likvidáltuk a 
onosz Lem doktort és kiszaba- 
ultunk a rémisztő kórház falai 
közül. Az utcára kerülünk és 
elindulunk hazafelé. Nem tudjuk 
pontosan merre is van az, de a 
megérzéseink és emlékeink 
alapján végül mégis odatalá- 
lunk. Széi Tis házban lakunk, 
sőt, mondhaki egy valóságos 
kastély ez. Mikor belépünk az 
udvarba, eléggé kihaltnak tűnik 
a ház, a család nincsen otthon. 
Később azonban rájövünk 
majd, hogy annyira mégsem ki- 
halt a Holy. Gondolom rájötte- 


tek már, hog y a saját otthonunk 
lesz tová lai 


bbi kal : hely- 
színe észek ször most 
singábtege szenvedéseinknek, 
Belépünk a kapun és a ház kert- 
ee EA 2]: és et 
jében találjuk magunk. t, itt kap- 
juk vissza az irán ítást. ! e bí- 
Belődjünk a szemben lévő bejá- 
rati ajtóval, inkább menjünk 


körbe a ház körül. . nyissuk ki 
arrésznél 


. tavat és eg 
helységet, mele 
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egy kulcsot, a! ni a hátsó ajt ) 
nyitására szolgál , a polcon pe- 
dig egy recovery kapszula van 
elrejtve. Ezután irány az éitó, 
használjuk a kulcsot. Az ebédlő- 
be jutottunk. Ha jobban szem- 
ügyre vesszük a sütőt, egy 
újabb recovery kapszulát talál- 
hatunk, valószínűleg nálunk a 
család ebédre is recovery kap- 
szulát meg nalcont evett. Az 
egyik ajtóról lelopták a gombot, 
úgyhogy ennek hiányában oda 
nem jöttünk be, ezért irány a 
másik ajtó, melyen keresztül az 
1F Hall A-ba jutunk. Rögtön for- 
"duljunk balra és fűenjüjje be az 
ajtón. A fürdőszobában men- 
jünk a mosdóhoz, ahol emlékké- 
ek törnek elő a fejünkben és 
[ájuk, amint anyánk beleejti a 
gyűrűjét a lefolyóba. Használjuk 
a telekinézis képességünket és 
szedjük ki a gyűrűt a mosdóból. 
Ezek után angolosan távozzunk 
a szobából és vegyük az irányt 
a nagyobb hall felé, balra. Itt is- 
mét menjünk balra és be az aj- 
tón. Egy újabb fürdőszobára 
bukkantunk. Nyomjuk meg a 
szobában található gombot és 
kutassuk át a szobát, mert itt 
kell lennie a második emelet kul- 
csának. Ha ez megvan, men- 
jünk ki és sétáljunk el a hall má- 
sik végébe és a tőlünk balra eső 
ajtón menjünk be. A következő 
helyszín az 1F Hall B, ahol csak 
haladjunk végig és jussunk át a 
E Hallba. Készüljünk fel, mert 
vár ránk egy ellenség és nalcon- 
nal támad. Minden ütésével a 
nalcon szintünket növeli, így 


menjünk be és nézzünk szét. Az s 
ott parkoló "kocsiban találhatunk 


gyorsan intézzük el és mentsünk 
a szoba végében. Ezek után tá- 
vozzunk a bal oldalon lévő első 
ajtón. Máris a nappaliban talál- 
juk magunkat. ELLEN a szobá- 
an több videót is megtekinthe- 
tünk. Az elsőt, ha a szoba köze- 
ére sétálunk, míg a másodikat, 
ő a kandallót vizsgáljuk meg. 
Aztán rejtőzik itt még egy re. 
és egy recovery kapszula is. Ke- 
ressük meg őket a kandallónál 
és a polcokon. Kilépvén a szoba 
ajtaján haladjunk az eddig tar- 
tott irányba és menjünk be a 
jobb oldalon található ajtón. A 
árba jutottunk, ami egy jelen- 
tős állomás a házban, hiszen itt 
aztán igazán teletankolhatjuk 
tartalék készletünket. Először is 
vegyük fel az ajtó gombot a 
bárpult mögött, ami a bejövete- 
lünkkor talált hibás ajtóhoz lesz 
ideális, majd jöhet a nalcon, 
delmetor és recovery kapszula 
készletek felkutatása. Ha meg- 
"volnánk mindennel, már mehe- 
tünk is vissza az ebédlőbe. 
Használjuk a gombot az ajtón 
"és menjünk be az előszoba te- 
két újabb ellenség vár 
ránk, ha kinyírtuk őket felmehe- 
tünk az ei jére. De előbb nyis- 
4 pe mert ágát? SSL 
suk a bejárati ajtót, mert később 
még szükségünk lesz rá. Az 
emeleten nyissuk ki az ajtót a 
nálunk lévő kulccsal és menjünk 
be. A második emeleti hallban 
vagyunk, ahol három szörny vár 
arra, hogy elintézzük. Halad- 
junk tovi bb jobbra és be a zöld 
ajtón. Az irodában találunk egy 
delmetort, nalcont és egy fürd- 
őszoba kulcsot. A kulcs megta- 
lálásához az asztalt kell alapo- 
san átvizsgálnunk. A nalon a 
hátsó falnál, míg a delmetor az 
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asztallal szemben lévő falnál taz 


lálható. Menjünk ki a szobából, 
ast rk 0stlb jei e 
tegyünk egy fördólát balra és 
sétáljunk addig, míg egy barna 
ajtót találunk. Egy óriási lyuk tá- 
tong a padlón, melyet csak egy 
jól irányzott ugrással hidalha- 
tunk át. A vizsgálódással tudjuk 
átugrani, azonban az ugrás 
után folyamatosan nyomjuk fel- 
felé illetve a mászás irányábi 
mutató nyilakat, nehogy vissza- 
csússzunk, mert akkor leesünk. 
és kezdhetjük az egészet elölről. 
Ha sikerült átjutni, menjünk be 
az ajtón és nyírjuk ki az ott ta- 
lálható két szörnyet. Forduljunk 
jobbra és menjünk be az első. 
ajtón. Ez a mi szobánk. Termé- 
szetesen találunk a szobánkban. 
a babák mellet egy-két delme- 
tort és redet is, ugye jobb csalá- 
doknál ez már csak így megy. 
Csináljunk telekinézist az 
ágyunkon és akkor megtekinthe- 
tünk egy videót. Minden eseiben 
érdemes megnézni a bejátszá- 









sokat, hiszen ezekből rengeteg 
minden kiderül a történti 6]. 
Menjünk ki a szobából/és foly- 


tassuk utunkat a zöld ajtó felé. 


Érdemes betérni a pirossaj óba 
is, hiszen az erkébre GÉBB 
ahol találhatunk egy recovery 
kapszulát. A zöld ajtót nyissul 
ki a fürdőszoba kulccsal. Meg- 
találtuk a szüleink hálószobáját. 
Itt sok hasznos dolog vár ránki 
Először is nézzük meg az ék-7 " 
szerdobozt, melyben az apu 
gyűrűje lapul. Természetesen az 
anyu gyűrűje lesz a kulcs a do- 
bozhoz, de mivel ez már nálunk 
van, ezért nincsen probléma. 
Ezek után a fal melletti szek- 
rényt vizsgáljuk meg, találunk 
egy levelet anyukánktól. Az ajtó 
melletti polcokon egy recovery 
kapszula található, nem árt fel- 
venni. Ezzel itt végeztünk is, tá- 
vozhatunk a szobából, utunkat 
egyenesen a 2F Hall A-ba ve- 
ps Visszatérvén ide, menjünk 
alra az ajtóhoz, mely a könyv- 
tárba vezet. Ez itt egy érdekes 
rész lesz. A bal oldali első 
könyvespolc egy kis glesmág 
rejteget a számunkra, melyből 
az új számítógépes teóriát is- 
merhetjük meg. Ezután irány az 
ablakhoz és a bal oldalon lévő 
helyre tegyük be apánk gyűrű- 
is fois elhozván a szülők szo- 
ájából anyánk gyűrűjét tegyük 
a jobb oldalan lévő résbe. Erre 
ajtó nyílik, melyen át távoz- 
zutk új szobából; Édökes eza 
ház, izgalmas gyerekkorunk le- 
hetett, hiszen szüleink gondos- 
kodtak a legtitkosabb helyekről 
és járatokról. Vajon mit rejteget- 
tek előlünk? A kis titkos helység- 
ben találunk egy készüléket, me- 
lyet megvizsgálva egy bejátszást 
nézhetünk meg. Vegyük fel a 
hármas számú biliárd golyót és 
távozzunk innen. Menjünk vis- 
sza a bárba és tegyük a hármas 
pogzót a helyére, majd menjünk 
e az udvarba, a garázshoz, 
ahol telekinézist használva a ta- 
von egy videót kapunk. Majd 
előkerül a hiányzó kilences go- 
lyó is, az autó roncsából. Ezt a 
lyót is vigyük fel a bárba és 
yük a helVére; ennek hatásá- 
rat nyílik a szobából. 
le a lépcsőn. Egy szá- 
ítógépterembe jutottunk, ahol 
vizsgáljuk meg az apró zöld 
fényt, majd pedig kétszer az 
asztalt. Elő kell, hogy kerüljön 
Dr. Pascale naplója és egy 
kulcs. Menjünk vissza a bárba, 


gol 


ra egy hi 
. Menjün 





. viszont utunkba áll Birdman és 


megtámad minket. Üssük ki, egy 
kis nalconnal. Ha ez sikerült, ve- 
pi az irányt az udvarra, a 
ejárati ajtón át. Az 1F Hall(A- 
ban Birdman újra megtámad 
minket, viszont az előző nalco- 


nos stratégia most is beválik, in- 
tézzük el gyorsan. Ha kiértünk 
az udvarba, menjünk körbe a 
ház körül a jobb oldalon, a ka- 
pihentek át rajta és a kul- 
csof használva (shed key), men- 
-jünk be a viskóba. Itt vegyük fel 
a babáf és távozzunk. Amint ki 
lepünk az udvarra, Birdman új 
ra megjelenik, de ezúttal nem / 
kerülhetjük el, hogy megküzd- 
Me vele. Ez elég húzós küzde- 
em lesz. Fontos tudnunk, hogy 
a nalconon kívül semmi sem árt 
neki. Esetleg lehet kombinálni a 
támadást reddel is, de az csak 
arra jó, hogy amíg lángba bo- 
rul, rögtön Pelelőhessük a nal; 
cont. Szóval csak időt nyerhe- 
tünk vele. A short semihasznál 
ellene, ezért figyeljünk oda az I 
AP-re hogy ne egyen gond. A 
küzdelem elején teleportálgatni 
fog, megjelenik az egyik helyen, 
eltűnik, majd máshol jeleni 
eg, néha ellő egy energia 
nyalábot. Kerüljük ki a lövései 
és eresszünk bele annyi nalcent, 
amen-nyit csak tudunk. Egy idő 1 
után bekéményűi a fickó és meg- 
háromszorozza magát. Mindig 
az első az igazi, a másik kettőt 
hanyagoljuk, csak Kerüljük ki a 
lövéseiket, Ha eltaláljuk néhány- 
szor, eltűnik, majd megjelenn 
mind a hárman ésa lev 
emelkedve nalcont ke: 
völdözni. Ilyenkor meneküljü 
el valamelyik sarokba a lövi 
elől. Ezután újra kezdi a tám- 
adási sorozatot. A végső i 
ban nagyon bekeményít és 
högni kezd, ilyenkorta hason- 
mások eltűnnek és már csak 
egyedül marad a pályán. Ekkor 
érdemes használni a redd 
kombinált támadást. Ha si 
kinyírni egy videó kíséretél 
átjutunk a következő pályára, 
Ezennel lemezt is cserélheti 
hiszen teljesítettük a másodi 
pályát is. ; 
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rögtön mentsük állást 
a pályán csak itt van rá lel 
ségünk. A mentőhelyet a li 
melletti ajtó mögött találjuk. Ha 
ezzel megvagyunk, beszéljünk a 
portással, akitől megkapjuk a — 
szobánk kulcsát. Viszont mielői 
a szobánkba vennénk utunk. 
menjünk fel az emeletre. 2F 
Hall, több szoba található itt. " 
Sorba kell járkálnunk és min- 
denhová benézni. A szobák 
számát úgy tudjuk leolvasni; Fáj 
hogy egyszer megvizsgáljuk az 
ajtót. Ha másodszor is megvizs- 
gáljuk, akkor bemegyünk! Néz- 
zünk be a 203-as és a 206-os 
szobába és jegyezzük meg 
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őket, hogy legközelebb ne.ka- 
varodjunk bele a sok szoba- 
számba. Menjünk fel a harma- 
dik emeletre. Mielőtt bemennénk 
a szobánkba, nézzünk be a 
304-es és a 303-as szobába. A 
303-asból egy fickó kidob min- 
ket, de ne adjuk fel ilyen kön- 
nyen és térjünk vissza megint. 
Erre újra ki fog dobni minket, 
ezúttal viszont hagyjuk rá a dol- 
got és menjünk a szobánkba 
(302). Amint belépünk menjünk 
a fürdőszobába és vizsgáljuk 
meg a tükröt. Menjünk a 306-os 
Sbába, ahonnan szintén ki- 
dobnak minket, itt is makacs- 
kodjunk egy kicsit és menjünk 
vissza. Beszéljünk a fickóval és 
ezúttal nem dob ki minket. Talá- 
lúnk a szobában balra egy del- 
metort, jobbra egy recovery 
kapszulát. Szerintem ez éppen 
jókor jön, hiszen a Birdmannel 
való küzdelem rendesen leszívja 
készleteinket. Menjünk ki és 
irány vissza az előszoba, ahol 
menjünk el jobbra. A dolgozó- 
szobában balra, találunk egy 
recovery kapszulát viszont más- 
hoz egyelőre ne nagyon nyúl- 
junk a szobában. Irány kifelé a 
szobából, ahol találkoznunk kel- 
lene a fickóval a 306-os szobá- 
ból. Beszéljünk vele, majd men- 
jünk a.204-es szobába, ahová 
csak egy speciális kopogási rit- 
mus leütése után léphetünk be. 
Ezt a ritmust az ürge, akivel be- 
széltünk megmutatja nekünk, és 
ha nem. sikerült megjegyeznünk, 
akkor akárhányszor beszélhe- 
tünk vele és ő minden alkalom- 
mal elüti a delet. Ha bejutottunk 
a szobába, jó lesz, ha betanko- 


"  lunk az ott található cuccokból. 


ű 


. Vegyük fel a skip-et, az appoli- 


" nar-t, a nalcon-t, és a red-et. 
. Beszéljünk a fickóval, míg azt 
nem mondja, hogy menjünk a 
2201-es szobába. Mikor távozni 
. próbálunk ad nekünk egy d-fe- 
Isk A d-felon egy újabb drog, 
amit magunkba eresztve a 
short-hoz hasonló támadási erő- 
re tehetünk szert. Viszont csak 
rövid ideig hat és a főellenségek 
ellen nem túl hatásos. Figyeljünk 
rra, hogy legyen elég hely a 
tatyónkban a d-felon számára, 
mert ha nincs Rion automatiku- 
san belövi magába. Mielőtt a 
201-esbe mennénk, nézzük vé- 
giáTól álá 203, 206, 303, 304- 
es szobákat, mert különben jó 
pár videóból kimaradnánk. 
Majd menjünk le és mentsünk 
állást. Ekkor látjuk, hogy a pa- 
sas a 306-osból halott. Irány 
egyenesen a 201-es, és vizsgál- 
juk többször az ajtót, míg be 
nem jutunk. Belépve, vegyük fel 
a recovery kapszulákat és a del- 
metort, majd beszéljünk az em- 
berrel és menjünk a 304-esebe. 
Miután kimegyünk, menjünk vis- 
sza rögtön és beszéljünk a nő- 
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vel. Mikor távozni készülünk a 
szobapincérrel találkozunk, aki 
a 301-esbe navigál minket. Két 
ellenséget találunk itt, akiket 
nyírjunk ki gyorsan, mert askicsi 
hely miatt nehéz lesz eltalálni 
őket. Vizsgáljuk meg az asztalt, 
ahol egy levelet találunk Liliától. 
Na mostikezdődik a mászkálás 
java. Menjünk vissza a 304-es- 
e, ahol a lányt holtan találjuk. 
Irány a 303-as, beszéljünk a 
fickóval majd: menjünk a 205- 
ösbe. Itt vegyük fel a telefont, az 
asztalnál még egy kis nalcont is 
találunk. Menjünk vissza a 303- 
asba. Kezd meleg lenni a hely- 
zet, hiszen már az ott lévő ha- 
verunk is meghalt. Futás a 206- 
osba, ahol beszéljünk az ott ta- 
lálható pasassal, aztán menjünk 
a 202-esbe. Itt egy szörny vár 
minket, amit intézzünkrel gyor- 7 
san, majd vegyük utunkat vissza 
a 206-osba. A fenébe, már "Jé- 
zus" is halott. Következő célpont 


a 203-as, ahová csak eg bitsájjelső emél 
e 


szélgetés erejéig térünk 
305-ösben három szörny vár 
ránk, amit likvidáljunk és men- 


nen, egy újabb ellenfél vár 
ránk. Utunk vezessen az ebédlő- 
be, ahol az eddigi legkemé- 
nyebb főellenséget találjuk, Ri- 
tát. Nagy kár, hogy végeznünk 
kell vele, mert igen szemrevaló 
a kis hölgy. Viszont annál ke- 
ményebben harcol. A küzdelem 
során szinte végig egy asztalon 
lebeg és székeket dobál felénk, 
sőt néha az asztal lábával is ne- 
künk ront. Csak akkor találhat- 
juk el, mikor leszáll a földre. 
Ilyenkor célszerű használni a 
skip-et és beleereszteni az egész 

készletünket. Elég hosszú és 
kemény küzdelem lesz, de ha 
végeztünk vele, egy hasonlóan 
hosszú Chimdéiót ka unk en- 
gesztelésül. Ezennel Pe is fejez- 
tük a hármas pályát és a kettes 
CD-t. 


MUSHROOM TOWER 
HA § 


A videók lése után az 
áláljuk magúnkat, 
annak ellenére, hogy a mentés- 
nél mást mond. Ha Körbesétá- 

lunk a teremben, az/apró vitri- 





jünk vissza a 203-asba. Micso- / nekben Tlege találunk. Van- 


da meglepetés, ez a fickó is 
meghalt. Menjünk ki és vissza 
az órához, amit a felfelé jövet 
láthattunk az emeletre. Amint 
odaérünk egy videó veszi kez- 
detét és láthatjuk Rainheart-ot. 
Kövessük őt addig, míg telepor- 
tálni látjuk a 305-ösbe. Végig 
legyünk a sarkában, így meg- 
kezdődik a küzdelem ellene. 
Elég alattomos a gyerek, ezért 
figyeljünk oda nagyon, főleg ar- 
ra, hogy ne használjunk ellene 
red-et. Létrehoz egy pár zombit 
és azokat is ránk irányítja. A 
legjobb megoldás ellene, hogy 
mikor tűzi Jolyői lő, igyekezzünk 
úgy állni, hogy a saját szörnyeit 
találja el. Maga Rainheart ak- 
kor a legsebezhetőbb, mikor lő- 
ni készül. Ilyenkor kell belee- 
reszteni egy szép adag nalcon- 
t. Miután végeztünk vele, men- 
jünk a 204-esbe, ahol egy 
újabb halottat találunk, de leg- 
alább feltankolhatjuk magunkat 
drogokkal a kimerítő harc után. 
Menjünk le a hallba és keressük 
meg az egyetlen életben maradt 
embert az egész épületben. El- 
őször is mentsünk állást, majd 
kapcsoljuk le a kapcsolót a dol- 
gozószobában. Most már a sa- 
ve sem működik, amíg vissza 
nem kapcsoljuk az áramot. 
Menjünk le a Boiler szobába, 
ahol két ellenfél vár ránk. Csak 
akkor látszanak, ha lekapcsoltuk 
az áramot a hotelben, viszont a 
lift is csak akkor működik, szó- 
val mindenképpen meg kell küz- 
denünk velük. Menjünk fe! a 
konyhába, ahonnan egyenesen 
a firdőszobába. Itt vegyük fel a 
red-et, a skip-et és a.recovery 
kapszulát. Mikor kimegyünk in- 


nak a fala keltét mi szeli 
áratok,-melyekhez ha közel 

Még ünk, egy videó kezdődik 
és Úia eltűnik egy másik szobá- 
baés helyette két szörny érkezik 
át hozzánk. Intézzük el őket, 
majd álljunk artéleporthoz és 


használjuk rajta a telekinézist. 


"Erre.egy ábrát látunk mindenfé- 
le színekkel, majd az irányítás 
Liliához kerül át. Érdekes módon 
a szobában pont olyan színű 
korongokcvannak a padlón, 
mint amit.Rionnal láttunk az 
előbb. De semmi gáz, ha nem 
tudtuk megjegyezni a sorrendet, 
mert az úgy sem működik. Az 
óramutató járásával megegyező 
irányban lépjünk rá a koron- 
gokra és mindegyiken nyomjunk 
X-et. Legvégül lépünk a piros 
színűre, és ekkor beindul egy te- 
leport, melynek álljunk a köze- 

ébe. Az irányítás ismét Rion- 
HZ kerül, akivel menjünk be a 
sárga fénnyel világító kapuba. 
Egy új terembe kerülünk, ahol 
három aranyos sárga robot fog 
ránk támadni, ráadásul egy- 
szerre. A taktika ellenük, hogy 
nem támadunk rögtön, hanem 
elkezdünk futkosni a teremben 
körbe, majd mikor egy helyre 
tömörülnek a kergetésünk köz- 
ben, beizzítjuk a d-felont és tá- 
madunk. Amint hatott a szer, 
váltsunk nalcon-ra és lőjük őket, 
amíg csak lehet. Majd ezt a tak- 
tikát ismételve irjuk ki őket, 
amit egy animáció követ. Men- 
jünk valamelyik kapuhoz és 
nyomjunk rá telekinézist, majd 
kövessük az ott megjelenő szí- 
neket tiliával. Lila, világoskék, 
zöld, piros, sötétkék. Egy újabb 
videó indul, mely után Rion kö- 


vetkezik, akivel menjünk a vilá- 

ító kapuhoz és irány a harma- 
dik emelet. Intézzük el a három 
szörnyet d-felonnal, Fok me- 
HÉÉ a már ismert technika, azaz 
utás a teleporthoz, színeket le- 
nyomogatni liliával (Sötétkék, 
piros, fehér, világoskék, zöld). 
Irány a következő szint. Negye- 
dik emelet, újabb szörny kupac 
vár ránk. Használhatunk min- 
dent, csak arra ügyeljünk, hogy 
maradjon legalább három nal- 
conunk, és több darab delme- 
tor. Ha kinyírtuk őket, nézzünk 
szét a teremben, keressünk 
utánpótlást. Ismét színnyomoga- 
tás következik, piros, kék, zöld, 
fehér, lila. Máris mehetünk a 
következő szintre. Egyenesen 
előttünk van egy menési pont, 
amit azonnal Kezénáljun ki, 
mert több ilyen lehetőségünk 
már nem lesz. Menjük vissza a 
terembe és a jobbra keressünk 
egy fehér fényt, amire telekiné- 
zist nyomhatunk. Ha ez megtör- 
tént, már jön is Chain, hogy vé- 
gezzen velünk. Sokféle képen 
támad, főleg nalcont és redet 
használ, de azt rendesen. Te- 
gyünk mi is így, de az elején 
még tartogassuk a redet, ő is 
csak akkor kezdi használni, ha 
már elfáradt. Ügyeljünk arra, 
hogy amikor hármasával kezdi 
lőni a nalcont, akkor ne támad- 
junk. Ha befejezte, akkor jövünk 
mi. Intézzük el gyorsan, hiszen 
ő még nem az utolsó ellenség. 
Mentük el az állást még egyszer 
az utolsó mentési helynél, hi- 
szen most következik Dorothy, 
aki valójában egy számítógép 
akar lenni, csak nem egészen 
úgy néz ki. Három szemgolyó 
Jébeg és szórja ránk az áldást, 
lézerek és mindenféle nyalánk- 
ség formájában. Arra ügyeljünk 
a leginkább hogy elkerüljük a 
támadásait, mert jelen esetben 
ez sokkal fontosabb, mint ráron- 
tani ahogyan azt az eddigi el- 
lenfelek esetében tettük. Ha egy 
kis fényt látunk magunk alatt, az 
azt jelenti, hogy Dorothy most 
készül megsütni minket. A takti- 
ka, hogy üssük meg nalconnal a 
szértéket; akik erre bedühödve 
ránk rontanak. Fussunk amilyen 
gyorsan csak tudunk, igyekez- 
zük elmenekülni előle. Mikor le- 
szedtük az egyik szemet, vált- 
sunk redre és ne kegyelmezzünk 
neki. Végül már csak egy szeme 
marad és ilyenkor beturbózza a 
támadásait. Ha végeztünk vele, 
akkor az utolsó pályával és az 
utolsó CD-vel is végeztünk 
egyúttal. Megnézhetjük a jól 
megérdemelt animációt, viszont 
ne várjunk Happy end-et, mert 
sajnos nem ez fog történni. Rion 
miután elpusztítja Dorothy-t és 
felrobbantja a tornyot, Lilla kar- 
jaiban hal meg. 

Endrédy Tibor 




























tal delfin volta címszereplője, aki fürgesé- 
Miki CEE e ee Nee 
sztott" jelzőt — igaz, némi f 
szott a homlokán lévő néhány csilk 
jel is. Ecconak az eltűnt társait kellett felku- 
tatnia, s ehhez nem is egy korallzá 
fe21 SEN ETTEK E LELKES TESZ 
a szépségével vívott ki általános eli 
"gyönyörű háttereket scrollozott a gép, s Ec- 
LESZ SzeEeNH SZEREL A 
tott. Készült egy második rész is, ami szin; 
tén nagy sikert aratott, ám Ecco azt köve- 
tően hosszú éveken keresztül nem hallatott 
magáról. A 32 bites korszak valahogy ki- 
[ee zezje ÉM za LEN Ése 
rették volna viszontlátni a Sega mellett ki- 
1 tartó Saturn tulajdonosok. 
Mostanáig kellett várni, hogy újra lubic- 
ő HEPKEGNKB rben — vagy ha úgy tet- 
LAGO ee Matek KAKESÍL 
hatjuk: garantáltan sikervárományos a já- 
MAs l e EÁ KEL atz ES e tele] Eva 
el minket, magyarokat, hiszen csakúgy 
mint a MegaDrive-os elődöknél, most is 
hazánk fiai állnak a fejlesztés mögött.) 
[EZÉS ee erezze s dt EL 
legapróbb részletén is, a legszebb Dream- 
cast játékok között tarthatjuk számon. Az 
óceánok mélye eredeti szépségében, és 
ezúttal persze már 3D-ben pompázik. 
Bugyborékoló aljnövényzet, homokos — és 
fzssteis - tengerfenék, apró halakból 
álló rajok - hogy a díszletek közül csak 
Melá ellen Si kelek sz 
felé pillantunk, egyszerűen tökéletes, 
ahogy a hullámzó felszínen megcsillámla- 
nak a nap sugarai, s ugyanúgy a víz alatti 
sziklákon is "játszadoznak" a tények. 
Ami pedig az animációkat illeti, hát egy 
delfináriumban sem láthatunk Ecconál 
szebben mozgó állatokat. Mind a víz alatt, 
mind a víz fölött nagyon otthonosan mo- 
og delfinünk. Például egészen magasra 
kiugorhat a vízből, vagy ha úgy tartja ked- 
NA 4 fészkes kieli tele lutes 
tosan egyensúlyozhat a felszínen. 
Az irányítás a bonyolult mozgásoknak 
lej e ertik ee ád ketsze e fle-dut el 
begyakoroltuk, annál tökéletesebb. 


MÉLYVÍZ, CSAK 
ey Dét Pt 


Jöjjön is akkor egy rövid úszólecke. Ecco 
mozgásának irányát természetesen az 





























































B még a Sega ló bites kor- 
ában egy fantasztikus játék, Ec- 
ki del Nő ML IGÚ a 





ÁSZMOINKE 1: 


analóg karral adhatjuk meg: ez idáig ev- speciális mo 
eg 






idens. Hanem MOS ni val 
zon, az már egy 
evezni az X-szel tudunk, s szó . 
SZÜZ e Muse eesi 
mogatva fel az 
folyamatosan nyomva tartva őriz- Mi 

jük meg a tempót. Hogy mi az éppen  ledkezni két dologról. 
a helyzet dönti el. Ha csak ML MLNN GY 
szinte araszolva is haladhatunk, amikor vi- él Tea ette 
Kr e SÜLT SES egesze lá PAK 
[etek 
EST e elle) 
dejoretel ae vél) 
Csere tut a 
GAEL es 
PM LCIACÁTe Ára 
juk a sebességün- 
j8 OG ezetes 
[ea ereg 
amúgy Ecco egyet- 
len támadásának 
számít: ilyenkor a 
E veaeláuls 
A Cui 
ezt elles] 
a tenger mélyén 
bőven akadnak ba- 


elder ele ENE 


jörAA ERIOESTHEJEUTURE 
JAA TOY: BA 


FEC NE Eu 
ME e 

































verezni, de akik nem Cesna meg az 
alapokkal, cifrázhatják a mein speciális 
meletas és e Tapes úszhatnak, j 
"helyből" megfordulhatnak, átpöröghetnel 
TesztEsTető avagy dugóhúzó mozgással 
erülhetik ki a szemből támadó cápákat. A 








s e 
7 gznzédtsáeátás ÉEZtátátlB i 
unk időben olyan halat, ami ellenmérget 
tartalmaz, szép lassan elpusztul a HÁTA 
nünk. Nagyon kellemetlen a mérgezés, 
mert TE ezszátzt Me ne es 
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Térjünk azonban vissza! az irányításhoz! 


sze e tt 


el 


. t 
fejelt es ölt ésa 
megfelelő dalt.te9" 
s jáuhárés őket, s 
így jelentősen meg- 
könnyíthetjük ale: 
küzdésüket. Végül 


4 Aki már látott Dreamcast irányítót, tudhat- " 2 még vonónyaláb- 


B ts es CLA Ee dOkul 
Meg i ces ult te edi 
b EATOKKER 

E séjaflás esek SES 


közlése TÖZNHBT STKE Beke 
§a 


t még nem em, 


LENNE GY tick ÁRLNENRŐ 
EE lgéznts alga its 


ezikáeE 5 
elesés 


. nyekre is hathatunk. 
Vga erete tel eateltete 
birtokában megkér- 
hetjük a halrajokat, 
hogy kövessenek 
ntén Ez ugyan 

" nem tűnik túl hasz- 
[erte ake Ve 
jól jön, amikor pél- 
dául egy koromsötét 
barlangban foszfo- 


reszkáló 
halakkal vilá- 
gíthatjuk meg az 
utat. Hasonló dallamokat tanulunk 
meg a teknősök, és a ráják irányításá- 
hoz is. Megjegyzem: ez utóbbi egy kicsit 
problémás. A rája ugyanis nem követ 
minket, hanem abba az Mésiete] IEv4l ai 
amerre mutatjuk neki — de csak egy da- 
rabig. Ígyzamikor majdan szükségünk 














ként is használhat- 
juk a sonart. Miu- 
tán Ecco magára 
dl iD SE 
mot, a mozdítható 
TÁBLA [ele 
jathatjuk. (Duplán 
ell JE 07206 
et, majd n [3 
tartani) sét 


ECCO VÉGEKEN 


De mire jó ez a sok erőfeszítés? — vetőd- 


het fel a logikus kérdés.-A történet igen.ha- 
sonló a korábban megszokottakhoz (a del- 


UE se ele ue nee át a 


adatát 
bízzák 
ránk), jóllehet 
a CD-tokon büsz- 
kén hirdetik, hogy 
CA sees lo 
író, David Brin dolgozta ki. 
A 30. évszázad végén ját- 
Eszes ee e NÉ s; 
is ember és delfin már 500 
éve harmóniában él egymás- 
sal. Mi több: karöltve fognak 
a világűr felderítésébe. Eköz- 
[Ne AE ue Meet éc 
[ESZA Me vele leluláee Aze 
rűen csak Ellenségnek neveznek el. 
Az Ellenség évszázadokon át nem 
ütközött ellenállásba: leigázta, meg- 
semmisítette az útjába kerülő civilizá- 
ciókat. Következő áldozatának most a 
Földet nézte ki. Csakhogy a Föld ellenáll. 
Az őrszem, a delfin faj legcsodálatosabb 
alkotása áthatolhatatlan energiapajzzsal 
veszi körül a bolygót. 

De az Ellenség nem csügged. Kitartása 
páratlan: csak a pillanatra vár, hogy a vé- 
delem egy kicsit meggyengüljön. És a pil- 
lanat úgy tűnik el is jön. 

Ebben az időben érkezik Ecco a helyszín- 
[E vAttesz sát Ete Keze ei ze felele 
az ősöktől szeretett volna tanulni, de a 


k 


van rá.egy muréna távoltartásához, nem ja ese rvezet s áeAESáege e 


kevés fáradságba kerül a megfelelőz:- 


ese ee essek ze 


bevethetjük-a sonart7 persze csak miután 


utolsó reménységesEcconak hihetetlen" kó 
jeles ts SSE ss és zzz ezet 
Kos fog utazni, sengek évén négy 


különböző világban 
tesz látogatást. A 
aZ százba tatás 
után egy olyan vi- 
NAGYA az 
ember már kipusztí- 
tötta önmagát, s 


LME] 
kezdik 
Azután egy világ- 
ban, alol a Hz 
JEGY eM 2) 
MEKA fele lelelaA 
amit az Ellensé 


mondhat az ottho- 
[delel 


MESA DOTIZ ÁSOK 


S hogy mit tehet egy delfin a világ meg- 
mentéséért? Hát kérem nagyon is sokat. A 
játékmenet igazán nem mondható unal- 
masnak: Ecconak hol éppen az őrszem 
kristályait kell összeszednie, hol a delfinek 
törzseit kell kibékítenie, és még sorolhat- 
nám. Útját számtalan akadály keresztezi, 
melyek mindig más-más megoldást kíván- 
nak. A problémák kiküszöböléséhez talán 
a legfontosabb, hogy új adottságokra kell 
szert tennie. Az adottságok kicsit hasonlí- 
tanak a dallamokhoz. (A pause menüből 
behívható leltárnál nem hiába vannak egy- 
más mellett felsorolva.) Az adottságok 
mintegy tárgyként vehetők fel — persze 
mindig valami kényes helyen rejtőznek. Az 
adottságaink birtokában különböző ikonok 
válnak használhatóvá, melyek nélkül lehe- 
tetlenség átjutni bizonyos pályaszakaszo- 
kon. A megfelelő ikonok érintésével több 
levegőt tarthatunk a tüdőnkben, a sonarral 
falakat rombolhatunk le, láthatatlanná vál- 
hatunk az ellenségeink számára, elképesz- 
tő szívósságra tehetünk szert, avagy ret- 
tenthető erősek leszünk. Maximális erőnk- 
kel például sziklákat görgethetünk, akár 
sodrással szemben is úszhatunk, s minden 
egyes támadásunk garantáltan halálos. 
Az ikonok mellett néha kék kristályokat is 
LEVET SESSze tes Ke] evezést nö- 
velhetjük. Minden világban különböző 
mennyiséget gyűjthetünk be, s ezt ugya- 
núgy nyilvántartja a program, mint az 
adottságainkat és a dallamokat. Talán 
azért is van az, hogy az állástöltéssel a 
korábbi küldetésekhez is visszanézhetünk. 


rgtga gar d] 
ATMOSZFÉRA 


Az Ecca.the Dolphin az egyik legművé- 

E jep es segát JÉ Hejzák felfut 

f Melle ze ÁT ge ol ol Szt sk: aze 
"anem győzünk ámuldozni. Mindép- " 


gk 

szé enge iga avi: 

csel adorajj e e tg ate EV 7 eget elitta 
ES IVA KANEAT id etsás 
kéntjelenik meg, amikor rozsda 
A n, ember alkotta gépe! 
kálhatunk. Az alkotók fantáziájából pedig 
még arra is tellett, hogy egy kis nosztalgiát 
csempésszenek a játékba: néhány pályán a" 
régi módon, oldalról irányíthatjuk Eccot. A 
[ze gerá te ela tetszel EGESZ iesolg 
épp a modern idők grafikájával. 

A zenei betétek szerzője számára elis- 
merten Vangelis a példakép, s ez megint 
csak egy olyan momentum, amifmég in- 
kább növeli a játék művészi értékét. Na- 

yon passzol ez a típusú Zene a tengeri 

Cel) Azzá 


ette csáför- 
ött úsz- 


[4 


14 Ét 

Az Eccot csupán egyetlen jogos kritika ér- 
heti: igencsak rétegjáték kategóriába so- 
rolható. Kitartó. játékosokat kVEG MISE 
delfinünk megpróbáltatásai rendkívül 
hosszúra nyúlnak. Emlékszem, jómagam 
például már azt hittem, a vége felé járok, 
ue ráte [Etel EST Kfeltele zal zá tels at 18 
hogy még a felénél sem tartok. 

Túl összetett és túl bonyolult a játék ah- 
hoz, hogy a fiatalabb, vagy az egysze- 
rűbb lelkületű játékosokat is megnyerje: ez 
egészen biztos. Például alaposan 8) uj 
gyelni az info-kristályok tanácsaira, mert 
gyakran rébuszokban beszélnek. A türel- 
EE e kertel telke ule Átok te] 
tájékozódás időnkénti nehézsége is felide- 
gesítheti, hiszen amikor barlangok mélyén 
úszkálunk néha már azt sem tudjuk, merre 
van a fent, és merre a lent. Persze akik 
nem rettennek meg a nehézségek láttán, 
nyilván egyet értenek velem: bár csak min- 
den Dreamcast játéknak ez lenne a legna- 
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okan kérdezgetik mostanában tőlem: ez a legjobb 
Sz játék Jobb, mint a Resident 22 Én pedig 

megmondom mindenkinek az őszintét: igen, a Dre- 
amcast-es Resident Evil CODE: Veronica az eddigi legjobb 
Resident játék. Akár csak ezért az egy játékért is érdemes 
(szerintem) DC-t venni. De nem csak a DC kínálatból ma- 
gasodik ki, hanem ha az összes konzol játékot sorba állí- 
tanánk, akkor is ott lenne az ÉESÍTÉSL 

A SEGA-nak jó nagy adag pénzt kellet leszurkolnia egy 

űj Resident játék jogaiért, de ki is használták a gép adta 
technikai lehetőségeket. Szakítottak a hagyományokkal és 
az előre letárolt háttereket alkalmazó grafikai motorral, A 
szobánkénti töltési rendszert ugyan megtartották, de csak 
a feszültség fokozása érdekében. Minden más látványele- 
met, most már teljesen 3D-ben jelenítettek meg. Azt ugye 
mondanom sem kell, hogy pixeleket még elvétve sem taló- 
Iunk, és hogy minden fényeffektus valós időben generáló- 
dik. A részletességre sem lehet egy rossz szavunk, a fola- 
kon apró pókok mászkálnak, és annyira "full 30-s" minr 
den, hogy még a falakról félig lelógó irományoknak is van 
vastagsága. A szereplők ren eg fesse épülnek fel, 
sz czelő een élék ee vióvon drandlsltis 
hogy a játék grafikájával készült jelenetek is ugyanolyan 
minőségiek, mint a renderelt CG videók. A főszereplők a 
kisvjjukig meg vannak tervezve, mozog a szájuk és a sze 
mük, képesek arcmimikával érzelmeket kifejezni. Vannak, 
akik leszólják a grafikát, mert egyes helyszíneken a távol 
részlegesen ködbe vész. Persze senki ne gondolja, h 
zazátt van, taatt aj dápíném biral átoksolkíta Kélstelét; 
egyszerűen csak a hangulat fokozása miatt használtak a 
készítők ködöt, és csakis ott, ahol az atmoszféra ezt megr 
kívánta. Egyébként az egész grafikára jellemző, hogy 
mintha mindent egy szürke szűrőn keresztül látnánk, és az 
öngyújtót is sokszor kell használni, hogy a sötét sarkokat is 
fel tudjuk deríteni. Persze, ahol megfelelő a "közvilágítás" 
tökéletesen látni még a "hangya bajszát" is. A szereplők 
végig beszélnek, és végre a szinkronszínészek is a helyzet 
magaslatán voltak, elég csak a tudathasadásos Sir Alíred 
hisztérikus kitöréseire gondolni. A zene is igen komolyra 
sikeredett, feszültségkeltő és rengeteg hangeffektussal van 
kiszínezve. Ja, majdnem el is felejetem, az újdonsült DC 
tulajoknak elmondani, milyen maga a játék egyáltalán, 
hátha vannak még olyanok, akik most találkoznak a Resi- 
dent világával, Szóval egy 3D-s külső nézetből játszódó 
horrorjátékról van szó. Ödakint a nagy nyugaton ezt a 
műfojt tlélési horromak hívják, de ne ragaszkodjunk gör 
csösen a direktbe fordításhoz, mint egyesek, maradjuni 
annál, hogy horrorjáték. Bár a kamerák külső nézetet 
használnak, nem a figuránkat követik, hanem helyhez 
vannak rögzítve, és mikor kimegyünk az egyik látószögé- 
ből, a játék egy másik kamerára vált. Azonban ebben is 
van most némi újítás, gyakran előfordul, hogy a kamera 
utánunk fordul, esetleg velünk együtt mozog, ilyen nem 
volt az előző részekben. Ebben a rendszerben az az iz- 
golmas, hogy nem látjuk be a teljes terepet, így bárhon- 
nan érhetnek minket mgérelkb; 














Az analóg stick-kel mozgathatjuk az emberünket. Az 
irány 4 A-val lehet futni. Az X-szel vizsgálódhatsz, ajtót 
nyithatsz, tárgyakat vehetsz fel, kapcsolókat okívizóbaisz. 
A B-vel léphetsz be az "invertoryba". Itt szemügyre vehe- 
ted a nálad lévő cuccokat, használhatod őket (USE), meg- 
vizsgálhatod (CHECK), vagy éppen kombinálhatsz egy- 
mással kettőt. A fizikai ett aeggi itt e. 
Van itt mé FILE menüpont is, ide gyűjtheted a játél 
során a különböző dékmerámekát, leveleket sb. A ir 
tékban összesen 24 fájl van, ebből 23-at a történet során 
lehet felszedni az utolsót, pedig a játék végigvitele után 
kapod meg a Battle eszét ütt. Az Y-nal a térképet 
tudod megnézni. Célozni az R-rel lehet, ilyenkor löni az X- 
szel tudsz, némelyik fegyvermél zoomolni is tudsz az L-.el. 
Szerintem a játszhatósággal is minden rendben volt. Na- 
gyon elakadni sem lehetett. 


A történet a Resident 2 után 3 hónappal játszódik, és a fő- 
szereplők is ismerősek lesznek a Resident késkek Az 
egyik lezáratlan szálat göngyölíthetjük fel, Claire, miután ki- 
jutott a halálra ítélt Racoon City-ből, Európába indult, h 
Hatos bátyját Chris-t. Kotnyeleskedése azonban felkeltet- 
te az Umbrella Corp. vezetőinek érdeklődősét is, túl veszé- 
Iyesnek ítélték ténykedéseit, ezért elfogatták, és a cég egyik 
magánszigeten lévő börtönbe szállították. A játék elején 
még csok a szigetről való kijutás a cél, azonban a végén 
már az Ashford család jeles tagjainak világuralomra való 
törekvéseit kell TzKÖLEea Egyébként a történet na- 
gyon mély, tele van érzelmekkel. Rengeteg titokra fény de- 
rül, ahogy sodródunk előre az eseményekkel, többek közt, 
hogy ki találta fel először a T-vírust, miből állították elő stb. 
Aki egy kicsit is tud angolul a fájlokból rengeteg mindent 
megtudhat, egyébként megjegyezném, hogy minden kis ap- 
ró részlet tökéletesen kapcsolódik egymáshoz, és ettől lesz 
fantasztikusan egyedülálló hangulata a játéknak. 

Nincs nehézségi fokozat, do a vak ís láhotja, hogy Cai: 
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re-rel sokkal könnyebb a játék. Igaz, hogy kevesebb sérü- 
lést bír ki, viszont az ellenfelek is gyengébbek. Ráadásul 
ott van Steve is, aki mindig kihúzza őt a csávából (ő 
egyébként szintén egy tílélő, Chris irányítását a kettes 


CD-n veheted kézbe, ő sokkal erősebb, mint a húga, vi- 
szont az ellenfelek is durvábbak. Ismét feltűnnek a színen 
a Hunterek, és lesz majd egy továbbíejlesztett változatuk 
is. Egyébként egy régi ismerős is felbukkan majd, a Resi- 
dent 1 rosszfiúja Wesker. lesz egy pár újfojta ellenfél is, a 
hollókat pedig denevérek váltók! fel. Mindkét szereplő- 
vel ugyanazokon a helyszíneken fogsz megfordulni, csak 
Chris-szel mindig később érsz oda, ezért aztán egy kicsit 
minden másképpen lesz elrendezve, és bejárhatjuk azokat 
a területeket is, amelyek Claire előtt zárva voltak. Elsőre 














nagyon nehéznek fogod tartani a játé- 
kot még leírással is, azonban hangsú- 
Iyozom ez csak először lesz így. Mó- 
sodszor már minden könnyen 
kézi köszönhető ez annak, 
rengeteg lőszert és gyógyi- 
aza ttat bizd sk 
alaposan körbe kell nézelődni. 
Garantálom, hogy a végére is 
rengeteg ed és 
gyógyszered lesz a ládó- 
ban. Merthogy a felesle- 
cuccaidat mindig pa- 
Es asse éj 
a legszükségesel 
ek nálad. A leírás- 
; In gek írtam 
mindig, hogy "most menj 
és pakolj le"lígy is elég 
ke de egyértelmű, 
a "tele vagy" tedd azt. Meg- 
marad az a régi fogás is, 
hogy menteni az írógépeknél 
he igaz ehhez szükség van 
írógépszalagra is. A sérüléseket 
ógyítani az elsősegély spray-kkel 
hidod és a különböző növényekkel. A 
növényeket kombinálni is lehet egymással, a 
nagyobb hatás kedvéért. Egy zöld 256-t tölt az 
energiádon, kettő 507-t, egy hármas zöld kombiná- 
ció pedig 100-osra állítja vissza az életerődet, csa- 
kúgy, mint egy zöld-piros kombináció. Kéket akkor érde- 
mes használni vagy kombinálni valamivel, ha mérgezett 
vagy. Az EÜ spray-k szintén 10056-osra gyógyítanak fel 
plusz még a mérgeket is hatástalanítják. Egyébként jópofa 
módon, a memóriakártya kijelzőjén mindig nyomon kö 
heted a fizikai állapotod változásait, anélkül hogy be kéne 
lépned a menübe. 


Gondolom a legtöbb játékost az is érdekli, hogy, a játék 
legvégén a mikor a gép osztályozza a teljesítményt, hogy 
kite a legjobb erednényt eléri, Eőször ís az ewópai 
verzióban nincs § fokozat, mint ahogy Wesker napszem- 
üvegét sem lehet felvenni. Na most, ha 4 és fél óra alatt 
teljesíted a két CD-t, kapsz képzeletbeli 8250 pontot, jobb 
idő esetén ez egy kicsik több is lehet, rosszabb idő esetén 
félóránként átlagosan 700 ponttal kevesebbet kapsz. Néz- 
zük a plusz pontokat. 4.250, ha ehiszed a négernek a 
gyógyszert, 4400, ha a leggyorsabban segítesz Steve-nek, 
44100, ha begyűjtesz minden térképet, 4: 1800 pont, ha 
nem használsz EÜ spray-t. Az első mentés és újrakezdés - 
1000 pont minden további mentés és újrakezdés -50 pont 
(ebbe nem tartozik bele, amikor az egyes CD végén men- 
tesz). 10000 pont felett kapsz A rangot. A játék a végén 
nem ajánl fel mentési lehetőséget, azaz nem kell egymás 
után hatszor végigvinned, hogy behozz mondjuk egy új 
szereplőt. Viszont bármilyen fokozaton is végzel bej 
Battle Game. Eben a módban a különböző szereplőkkel 
rendezhetsz még egy össznépi mészárlást. Különösebb 
stratégia nem kell hozzá, főleg, mert minden fegyver örök 
löszerrel rendelkezik, és csak annyi a dolgod, hogy szobó- 
ról szobára kirts mindenkit. Érdekesség, hogy lehet belső 
nézetet is választani. Mindegyik szereplővel egy bizonyos 








útvonalat kell bejárni, a helyszínek össze-vissza válogat 
ják egymást, és a végén különböző főellenségekkel kell 
megküzdeni. legyőzésükért extra animációkat kapunk. A 
jó rangért egyedül az idővel kell versenyt futnod, tehát eb- 
ha a módban nyugodtan használhatsz EÜ spray-t. Van 
két jópofa dolog is. Claire-rel állj be egy percre a "ri- 

éber, Crisszel nézd meg mogod a fülörben, Siro el 
próbáld ki a szódaautomatát, Wesker-rel pedig tanulmá- 
nyozd a félszemű szobrot. 

Na jó, most mór jöjjön a végigjátszás, remélem, nem 
hagytam ki belőle semmit, és egy jó tanács: lehetőleg éjjel, 
sötétben játszatok! 





A kis közép-nyugati városkát Racoon City 
lakosságát szinte teljesen el- a; 


pusztította az elszabadult T-Vírus. Az ii rt felelős 
egy nemzetközi vállalat az Umbrella Corp. volt" " 
Claire Redfield-nek, aki azért utazott Oct 
hogy elveszett bátyja nyomára bukkanjon, 
a vérosból egy kezdő rendőr Leon S. Kennedy 
vel. Mindaz, amit álélt, azonban csak bevezetés 
hoz a borzalmakhoz képest, amik most vá 1. 
3 hónappal később... 


A BÖRTÖNBEN 
ű CG videóból ébredsz, 
tség, de hallani, hogy van 


Majd Veronika megold 





odakint. Gyújtsd meg az öngyújtódat (UGHTERJ. A férfi" 
az, aki elkapott és bezárt ide. Láthatóan szenved a sérülé- 
seitől, szabadon enged, és előad egy zavaros történetet a 
bázisról, Ál lehetetlen kijutni a szigetről, de azért er- 

sőn fogadást: Menj issza a celba és vez fel a 












sarokból a zöld növény. Odakint a széken van egy pisz- 
tolytár, a pulton pedig az első fegyvered a kés ICOMBAT 
KNIFE, Azt is megtudod, hogy a négert Rodrigónak hír. 


ják. Hagyd el a szobát. A folyosón rögtön egy írógépbe 
josz, vedd fel melőle az írógépszalogat, a földről pe. 
dig a pisztolytárat. Fuss végig a folyosón és menj fel a lép- 
csőn. Egy temetőbe jutsz, zuhog az eső, ahogy elindulsz 
felrobban a lezuhant helikopter roncsa, kiesik belőle egy 
táska, ezzel egy időben a fertőzött pilóta is rád támad, 
Rövid videó. A késsel öld meg a frissen kikelt hullákat, és 
próbálj meg eljutni az ajtóig. Odakint megismerkedhetsz 





Steve Burnside-dal. Találsz egy pisztolyt is a földön 12 tök. 























































ténnyel. Miután a srác lelépett, kutasd át az égő roncsot, 
egy pisztolytárért. Menj ki. azon az ajtón, amit Steve is 
használt. A tőled jobb: egy lakattal van le- 
rva, azt egyelőre h Menj fields 
c j, és a végében vi övény. Nyiss be 
ajtón. A három rád támadó zombit nyírd , Valószínűleg 
ez lehetett az itt dolgozók "legénységi" szállása, ez pedig 
az ebédlő. A selő, vedd fel a pisztolytárat, a tűzhely 
melletti falról a börtön térképét, az emeleti asztalról pedig 
a zöld növényt. Menj be az ajtón, ami a bejárattól jobbra 
nyílik. A "hálóban" mdáthal halottak, és vér, valaki pe- 
dy eszeveszetten veri az ablakot. Az ágyról vedd fel a 
börtönőr naplóját, amiből kiderül, hogy állítólag kivé 
tek valakit egy nyaktilóval. Amikor felveszed a pisztol sztolté: 
rat sles a zombi betöri az ablakot, végezz a tám 
adóiddal, majd vedd fel M-100P automata duplapisztolyt, 
amit az egyik förmedvény ejtett el, Menj a zuhanyzóba, és 
a vértócsából vedd fel a feggtÉrt Menj vissza ki az 
udvarra, Kifelé menet mintha valaki figyelne a lépcső alól 
üld meg a ületet, Útközben szemtanúja leszel, 
amint valami beráncigál egy hullát a ház aló. 
ajtó túloldalára jutottál, Menj be a balra 
meg a három zombit, a jorázsajtót most még nem lehet 
felnyitni, menj be a laborba. A folyósón van egy ellenőr- 
szent a mellette található biztonsági ládába 5 
minden fémtárgyat (az öngyújtót is). Menj végig a 
són, a kborba vedd el eg spray-t, ti AS 8 ésa 
tüzes gránátokat. Az asztalon megtal lálhatod a duplikátor 
működési k Irány az ajtó. Ödabent újfent Steve-vel 
találkozol, Egy rövid alfér után megint lelép. Vedd fel az 
asztalról az írógépszalagot, húzd ki a fiókot, amiben egy 
emblémát találsz (HAWK EMBLEMJ. Az ajtó melletti kap- 
csolóval helyezd áram alá a garázsajtót. Kifelé menet a 
pulrról vedd fel a faxot. A fax egyébk TG-O1-es ne 
vű anyagról szól, amit állítólag nem érzékelnek a fémde- 
tektorok. Éppen el akarták szállítani, amikor bekövetkezet 


a katasztrófa, csak nem a lezuhant helikopterből kie- 
selt táskában van? Hagyd el a labort, persze pakolj 
le a biztonsági ládába, a másik ellenőrzési pontnál 
pedig vedd ki a cuccaidat. Egyébként felhívnám a fi- 
Ime, hogy ez a két biztonsági láda nem úgy mű 
ak, mint a többi "tárgyas" "él, azaz ha ben- 
nünk hagysz valamit, azt csak innen tudod később 
felvenni. Kint az udvaron a kapcsolóval nyisd fel a 
rázsajtót. Négy zombi fog megtámadni, kettőt fel 
És robbantani a hordóval, a maradékot "simán" 
meg. A garázsban egy poroltó van (FIRE EX- 
TREES a friss vértől sikamlós nyaktilóról pe- 
dig a lakatkulcsot (PADLOCK KEY) veheted fel. Menj 
vissza a temetőbe. Miközben megkerülöd a vörös 


— épületet, megtámad majd két kutya, fuss el mellettük. 


Mészárold le a temetőben ténfergő élőhalottakat. 
Oltsd el a tűzet a poroltóval, vedd fel a fémtáskát.(BRIEF- 
CASE). Checkreld, és vedd ki belőle a TG-O1-et és a doku- 
mentumot. Menj vissza a laborba, odafelé már ki tudod 
Mt a MALZNÉ ezzel jócskán le tudod rövidíteni az 

borban borban tessoki be a duplikátort, a kinyíló 
rleszbek di be az arany emblémát. Miután a 30 
szkenner letapogatta, tedd, a TG-01-est a duplikátor "mun- 
kapadjára" . A gép automatikusan kiformáz az anyagból 
egy ugyanolyan emblémát (5P ALLOY EMBLEMJ, Ézt mór 
ki tudod vinni a fémdetektorokon. Igaz ugyanekkor három 
zombi zúdul be a folyósóra. Mellettük fegyvertelenül kell 
elszaladnod, én kettőt mindig becsaltam a laborba az 
utóolsó mellet meg már nem volt nagy kunszt elrohanni. 
Kifelé ne feje el eetőkg minden kivenni a biztonsági 
ládából, különben később vissza kell jönnöd az itt hagyott 
cuccokért. Most menj vissza az udvar azon részére, ahol 
először találkoztál Steve-vel, A duplaszárnyú ajtó reteszé- 
nél használd a másolt emblémódat, így egy hidra jutsz. 
Fuss át rajta, a csövek mellől vedd fel a két zöld növényt, 
a dzsip sofőrüléséről pedig a pisztolytárat. A nehéz fémló- 
dát told a többi mellé a tűzbe, mássz fel rá, így már biz- 
tonságosan át tudsz jutni a tűzön. Menj fel a pcsán, és 
ezzel már ki is jutottál a börtönrészlegből. 


IK ÜLTEK előre (jobb oldal feles; 
A lépcső telején egyenesen előre (jobb oldalra még feles 
leges elnézni), kacsázz el a zombik között, és menj fel a 
lépcsőn. Végezd ki a három kutyát legyébként a kutyákat 
úgy a legkönnyebb megölni, ha amikor az első lövéstől a 
főre kerülnek, odaszaladsz hozzá, és lefelé célozva még 
mielőtt elállna beleeresztesz egy nagyobb adag ólmot), 
vedd fel az első katonai emblérrát jengeszátsei si a ke 
ről és a korlát mellől a zöld INGYENES be Jag 

lépcső 


pi. halban van egy MézSÜE pul 
jobbra. Végre dés szobába értél. Gad le, vedd 


Het írógépszalagot, a zöld növényt a sarokból, a pisz- 
tolytárat a szekrényről, a titkárnő naplóját pedig a kis asz- 
talról. Ha elolvasod, már mösodszor találkozhotsz 
az Ashford névvel, doka Sir Ashford teljesen ti- 
tokban fent a él ikemővérével egy pri- 
vát rezidenciában. Told el a kis szekrény, 
dól felreheted az ID kártyát. Menj lea 
hallba, használd a számítógép terminálnál 
az ID kártyát, a kód NTCO394, Ezzel si- 
kerül kinyitni a biztonsági zárral ellátott 
Előtte azonban nézz még be a 
ten tolálható mosdóba. Vedd elő 
a denevérek ne tó- 
a érvek rá ve els ál 
key ir van, a mosdón egy EU 
egy táska hever 
[ŐURÁLUMIN CASE), amit mt egyelőre még 
nem tudsz kinyitni. Hagyd el a mellékhelyi- 


sélkrast setsálati ís BE 
én még nem szoktari 
tlkozril, es fel a váza 





ről pedig a piros növényt. Menj be az egyetlen nyitott aj- 
tón. rá, az szelepet a donvahar 
a E vi 
Pész a szaekenűjal Vajon ők lemérte a híres Ashford 
testvérek? A végén elcsúszik az egyik bútordarab, és mö- 
ötte feltárul egy titkos bejárat. Bent vedd fel a földről a 
Tássáj telle, (STEÉRING WHEEL, de a két arany- 
pisztolyt hagyd a helyén, úgysem tudod kivinni innen őket. 
Több nyitott ajtó nincs a palotában, ú: menj ki az 
KéSER csak jaánéeek beka A je és 
amint Steve kial jt Fordul visz 
Egé és rohanj abba a édliba dlela ha ngés kapcsoló 
volta falon. Használd a számító Úgy lösz Steve 
fegyverbuzi lehet (vagy negyon n hült piss megk az istennek 





sem akarja visszatenni a két arany fegyvert a helyére, in- 
kább kész meghalni. Rajtad tehát a sor, hogy segíts neki. 
A riasztó és a csapda hatástalanításához 


párt kell 
összehozni a hat ábra közül. A helyes fegddés aCés 
szé a gé, Ezek után még van 


pofój s met jenbstvbe Mikor 
újra ell hallban egy 
újabb túlél tékeset Szívélyesen 


üdvözöl sei Sir Alíred Ashford, a bá- 
zis és a sziget főnöke. Azon kívül, hogy 
ránézésre egy sokkal zártabb helyiség: 
ben lenne a helye, ráadásképpen még 
téged okol a bázist ért támadásért és a 
mutánsok elszabadulásáért is. Vegyél tő- 
le érzékeny búcsút, és végre hagyd el a 
palotát. Az udvaron jobbra indulj, és 
d lea ESSen A tengeralattjáró 


lpcődlati kis beugró 
feléről klet kazán étgáleeE 
po dija bzktláot A hordón nyi 
ri von. Állj a kis kiugróra, és 
helyére a kormánykereket, é. és te 
tadseg . A vízből felmerül egy tengeralattjáró, mássz le 
a err ödabentvedi fela Tlizsá kot (SIDE PACK), így. 
kettővel több tárgy lehet nálad. Indítsd el a tengeralattjár 
rót. 





A IRSNSTÉREN ek Út 

Miután megérkeztél, mássz fel a létrán, menj le lépcsőn 
és kövesd végig a fehér csikot a földön az ajtóig. Bent az 
kodéban víg ket ú kenepédl He 
pisztolytárat, a ig az írógépszalagot. Az al 
rium melletti ajtón menj be. Vedd elő az öngyújtódat, a 
denevérek ellen Az irónyítópanellel hívd vissza a liftet. Ha 
b kelát kie S tárva kt 
annyit ál, árom embléma kell, ali 
működjön. Menj vissza az irodába, és most a "rolós" oj: 
tón menj ki az ellenkező oldalon. Rohanj át a hídon, 
kk látni, Út gy egy hidroplán parkol a vízen. 

menj fel az irányítópanek- 

hez. Ez és emeld fel a kapcsoló útjá- 


ból a nagy fémkonténert. Menj le a ka; AS és hívd 
fel vele a tehertiítet, A lift tele van zombival, ATA kaes 
A 


nyed rá fog menni mire mind a négyet megöl 
Ún a lódákról vedd fel a nyílpuska tárat és a ádrzei 
kártyát IBROHAZARD CARD]. Menj vissza egészen a palo- 
táig, le a másik lépcsőn, kerüld ki a zombikat, majd for- 

dul jobbra a nagy ajtó irányába, menj be a kis ajtón. 


A KATONAI KIKÉPZŐ CENTRUMBAN 

A hatalmas féreg elől, ami az udvaron támad rád, mene- 
külj be a diploszáyű ajtón. A KKC halljában vagy. 
Vedd fel a nyilpuska tárat, a piros növényt, és menj fel a 
mien kire jdbta elhelyezkedő lépcsőn az emeletre. Az 

folyosón van egy za nélküli ajtó, a másikon 

menj be. A laborban az asztalról vedd fel a nyilpuskát és 
a File-t, ami a labor számzáras ajtajának kódjáról tarta 
maz információkat. Épp mikor elhagynád a szobát, be- 
kapcsol a riasztó. Van még bent egy dolgozó, és valami 
szétveri a fejét az ablakon. A gyenge fényben szg 
számkódot tartalmazó képet BENT a laborban. 
szed, ha gyorsan lerohansz a földszintre. Miután erö 
kicsusszantól a lezáródó biztonsági ajtón, menj be az első 
Bret kes ajtón. Ez egy amolyan adminisztrációs iroda. 

inese kén dnő ömadény .mollamáslelető 
jó: is. A sarokban van egy zöld növény, a nyomto- 
tóval eledel kiaKKC jézáRet, és vedd is fel. Van itt még 
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ezer 
egy zárt fiók és egy kulcsos szekrény is (a helyiség hátsó. 
részében) Menj ki a hallba, és a bejárattal szemközt lévő 
ajtón nyiss be. Az öltözőben vagy. Végezd ki a zombikot 
(négyen vannak), és kutasd át az Aze Há 
rom nyílpuska tárat kell, hogy találj (az uccsó a hullánál 
sk A hulla melletti a ] jrdőbe vezet. A szaunában 
öl a t, menj le a lépcsőn. lesz ott mé Zom 
bi, de árán i lehet Kerülni. Mássz bea mederváte; Zárd 
el a szökőkutat a csöveknél a nagy kerékkel. Vedd fel a 
víz alól a kulcsot (KEY WITH TAG]. Ezzel a kulccsal menj 
vissza az adminisztrációs szobába, és nyisd ki a nogy 
szekrényt, lesz benne egy dobozban 15db robbanófej a 
nyilvesszőkre. Vissza a hallba. A Biohazard kártyádat 
használva nyisd fel a lezárt biztonsági ajtót. A folyosón 
Meet, az vati raj A el All Mst ls 
Próbáld meg elkapni, fel a lépcsőn, be a jobb oldali ajtón 
de végül lép és csapdába csal, meri lezrja, mégölkda 
biztonsági ajtót. Az automata mellől vedd fel a két pisz 











tolytárat. A jobb oldoli ajtón menj be. idebent ha jól körü 
nézel tolólhatsz két zöld növényt, egy üvegcsében gyógy: 
szert (HEMOSTATIC MEDICINÉ), írógépszalagot. Rá le 
a felesleget a ládába, menj ki, és most a másik ajtón menj 
be. Rögtön fordulj jobbra, és a földről vedd fel a két üres 
géppisztolyt. Valoki azonban rád zárja az ajtót és rád 
szabadit egy idáig még nem látott szörnyet. Kicsit Tyrant 
szerű, de csak egy keze van, amit viszont roppant messzi- 
re ki tud nyújtani. Intézd el pár robbanó nyila, majd szor 
ladj le a lépcsőn. Azonban a szörny magához tér és eb 
kap, szerencsére megjelenik Steve (kicsit Mátrix-osan) és 
megmenti a napot meg a bőrödet is. Itt most egy hosszabb 
jelenet következik, aminek a lényege, hogy a dupla 
kget lecseréled a két aran pisztolyra. Igaz jiztatól 
öéltesz megsítok mert Alred mindkatölöketlereszta 
lifttel a pincébe. Itt most pár percig Steve-et fogod irányíto- 
ni. Járd be a pincét és minden zombit, összesen 
6 ázenkatat esznek, de lönnyű dolgodvan methé 
rom helyen is fel tudsz robbantani hordókat. Cuccot nem 
jég a ni, mert kel et sa azok a Tzszjegope 
amik jók a gépfegyveréhez, ilyenre pedig nem fogsz bul 
kanni. Végül gye a lire és egy rövidebb közjáték 
után felmentek a második emeletre. A karzaton fh 
oda Steve-hez, de a korhadt deszkák nem bírják el mind- 
kettőtök súlyát ezért leszakadnak, és leestek egy nagyobb 
terembe. Itt jön a játék egyik legjobb jelenete, amiben Ste- 
ve kénytelen megölni a zombivá változott apját. Miután is 
mét Claire-t irányítod, mássz fel a sarokban a ládára és 
űjtsd be a pisztolytárat. Az egyszárnyú ajtón menj ki, 
álmos két zombit, és a sadiát vedi fela pisztolytrat 
A folyosó végén lévő szobában, ha akarsz menteni is 
tudsz, de inkább szedd fel az írógépszalagot, és a folról a 
címert (EAGLE PLATE). Menj vissza Steve-! j és a dupla 
szárnyú aján ménj kiaz vrorra, Végezz alkát koénd, 
vedd fel a nyílpuska tárat, nyisd ki a kis ajtót és menj is ki 
rajta. A férget kikerülve ismét menekülj be a Kiképző Köz 
pontba. A Biohazard e használva, menj oda, ahol 
Alíred rád lőtt, és tedd a helyére a címert, cserébe :megko 
Éz a címeres kártyát (EMBLEM CARDJ. Menj a ládás szo 
ba, pakolj le és vedd ki a gyógyszeres üvegcsét. Ezzel 
megj vissza egészen a börtönig, ahol a játék kezdődött, 
add oda Rodrigonak. Az öngyújtódért cserébe ad neked 
egy zárnyitót (LOCK PICK). Ezt a mellék-küldetést egyéb: 
ként meg lehet csinálni később is a játék során, viszont én 
azért szoktam ilyenkor, hogy a későbbiekben ne kelljen 
visszamennem a KKC-be és végigjárni megint az egészet, 
hogy hol mit tudok kinyitni a zárnyitóval. Na most a 
vissza a KKC-be egyébként megjegyzem, hogy egyedül a 
temetőben kell kinyírnod a három zombit, a többi mellett 
simán el lehet rohanni). A KKC-ben az ekő dolgod ke 
pe, hogy bemenj az adminisztrációs szobába, és nyisd 
a zárnyitóval a féket, találsz majd benne egy pisztoly 
tárat. Ismét menj ki oda, ahol Alíred rád lőtt, de most ne 
ke fela izét (a dobbermanokat kinyírtad, ugyet), 
hanem a kerítés mögötti létrán mássz le a pincébe. A rács 
nál használd az emblémás kártyádat, és fésüld át az 
egész pincét, elvileg, ha Steve-vel jó "munkát" végeztél, 
szinte alig lesz akit ki kell majd végezned. A következő 
dolgokat tell találnod: sima gránát, savas gránát, pisztoly 
tár a szekrényben és a foli szobor szájában. lesz majd 
még egy rács, ahol szintén az emblémás kártyádat hasz- 
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náld, ez mögött megtalálod a gránátvetőt. Innen is nyílik 
egy ajó, edabent két "ekarús szörny lesz, meg rk 
puska tár. Ha mindent felszedtél már, a lifttel menj fel az 
emeletre (2F). A litből kilépve a Biohazard kártyáddal 
nyisd fel a biztonsági ajtót. A monitor szobában vagy. A 
fenti részen egy újfajta szörnnyel ismerkedhetsz meg, már 
ha vetsz egy pillantást a monitorra. A neve Albincid és 
szalamai alból lett kitenyésztve. Kicsi, de kb. tíz óra 
alatt képes megnőni akár hét láb nagyságúra is. A szobá- 
ban egyébként két zöld növény és egy gránálvető töltény 
és a második katonai embléma van (egy dzsip van rajta). 
Ha mindent felszedtél már, használd a számítógép moni- 
torjá jtségével üzembe tudod helyezni a labor. 
kam így már le lehet olvasni a képre írt számkó-. 


fejezi be a labor levegőjének a tisztítását. Az 

felledő zombikat nyírd ki, nyisd ki a kék kis 

le a hallba. Használd utoljára a biztonsági ajtónó "aj 
hazard kártyádat, és menj fel az emeletre a laborba. A. 
számzáras ajtónál írd be a kódot. Odabent minden csupa." 
vér és több tartály is ki van törve belülről, Az asztalról 


vedd fel a savas gránátot, képet fogélgelelek Ja 
ól is kiszabadul egy kis 71, 7 


ben a pillanatban az utolsó tartál 
albinoid, és eltűnik a szellőzőben. Erre persze újból be- 
kapcsol a biztonsági rendszer, 44 másodperced marad, 
hogy elhagyd a labor területét. Gyorsan fuss le a hallba. 
Most menj a lifttel az emeletre, abba a szobába, ahol a 
fdlról levetted a címert és rakd a helyére a csontvázas ké- 
pet. Ennek hatására feltárul a szoba titkos része. Vedd fel 


KKC makettről az arany kulcsot és a kis szekrényből az 


EÜ spray-t. Több dol 
vissza a palotába. 
lódtek "félkarúakra" . 


itt már nincs is, úgyhogy menj 


cözben fura mód a zombik kicseré- 


A PRIVÁT REZIDENCIÁBAN 
A palota halljában lődd le a ténfergő zombikat. A sarok- 
ban lévő ajtón menj be. A folyosó végén elvileg még él 
zombi nyírd ki, majd a dupla ajtót nyisd ki az aran) 
kulccsal. Odabent találsz majd egy File-t, a képeket pedig 
a következő sorrendben kell bekapcsolnod: 1. amin a nő 
van egyedül, 2. amin a Férfi van a két bébivel, 3. a teázó 
férfi, 4. a férfi a tányérral, 5. az öregember a könyvvel, 6. 
az inas a tisttével, 7. a nagy kép. A nagy kép ekkor 
megfordul, vedd fel a vázát, és vedd ki belőle a hangyaki- 
rálynőt formázó tárgyat. Menj fel a ládás szobába (vi 
tása hétzorbiraj, a Iózábl vadd kia két arany Bisz 
tolyt (meg ha akarod a táskát, amit most már ki tudsz nyit 
ni a zámyitóvalj és tedd be őket a szoba végében lévő aj: 
tóba. lépj be a titkos dolgozószobába. Az asztalról vedd 
fel a pisztolytárat, a dolgozóasztalon olvasd el a File-t. 
Kapcsold be a számítógépet, mire a zenegép is működni 
kezd. A zenegépet a következő sorrendben pörgesd ki: 1 
balra, jobbra, 2. balra, 3. jobbra, 4. jobim, jobbra, 
jobbra. Az így kapott számokat jegyezd meg (1971), és 
írd be a számítógépbe, Ennek hatására a zenegép leját- 
szik egy dallamot, és arrébb csúszik, mögötte pedig feltó- 
rul egy rejtett folyosó. Ugyanebben a pillanatban az abla- 
kon keresztül a nyakadba ugrik egy "félkarú". Gyorsan 
végezz vele, menj be a titkos folyosón lévő ajtón. Fuss vér 
jig a lépcsőig és menj fel. Kerüld ki a szörnyeket, és menj 
é j nyt a fölkkről és nyiss be 
a dupla ajtón a privát rezidenciába. Rögtön meg is támad 
egy csapat denevér. Ha még nem tetted le az öngyújtódat 
használd azt, egyébként pontos célzott lövésekkel nem ne- 
héz leszedni őket. Ne menj fel az emeletre, hanem a föld- 
szinti piros ajtón nyiss be. Az ebédlőben öld meg a ször- 
nyet, és vedd fel az írógépszalagot és a pisztolytárat. Most 
már mehetsz fel az emeletre. Cdefent lesz egy kis kiugró 
erkély, innen vedd fel az EÜ spray-t és a pisztolytárat. 
Menj be a piros ajtón. A közjáték után a folyosóról vedd 
fel a zöld növényt, és a pisztolytárat. Menj be a folyosó 
jobb oldalán lévő ajtón. Alexia szobájában vagy, csukd le 
a lemezjátszót, mire felemelkedik az ágy teteje, és fel tu- 
dod venni az ezüst kulcsot. A hangyakirálynőt tedd be a 
lemezjátszó tetején található. nyilásoo, mire újból kinyílik. 
Vedd ki belőle a lemezt. Menj vissza a palotába. Pakolj le 
a ládás szobába, majd menj át az ámen a másik ok 
dolra és nyisd ki az ajtót az ezüst kulccsal. A kaszinóban 
van egy pisztolytár és két zöld növény a pulton. Van itt 
ég egy zongora is, amiből valami hiányzik. Menj le a 
földszintre, a folyosón van egy barna ajtó, amit most már 
ki tudsz írj az kes lb Bent BEGÜTÉS éjre 
végezz a két szönyel, lesz itt egy pisztolytár, egy címer a 
padlóban, és Hunk jelentése a főnöki asztalon. Valahon- 
nan ismerős ez a név. Menj vissza egészen a nyaktilóig a 
börtönbe. 





ISMET A BÖRTÖNRÉSZLEGBEN 

Az utat remélem nem kell részleteznem. Mikor odaértél 
küld a másvilágra a két zombit és tedd a helyére a címert. 
A feltáruló titkos bejáratból kitámolygó két zombit szintén 
öld meg. Mielőtt bemész az ajtón először nem árt, ha et 
nézel a laborba és belenézel a biztonsági ládába, hátha 
valamit itt hagytál. Az üres poroltóra, pl. igencsak szüksé- 
ged lesz a későbbiekben. Most már az ajtón, 
ami mögött ismét két zombi zúdul rád, igaz mindössze 
egy lövés a hordóba és mindkettő szénné ég. Az udvar 
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egy titkos részén vagy vedd fel a hordó mellől a zöld viró- 
got. Menj el egyenesen a vörös épület mellett egészen a 

rácsos ajtóig. Egy raktárszerű szobába jutottl, vedd fel a 
pisztolytárat, és told el az útból az al 


, így nem csak 
a ládához lehet könnyebben odajutni, de az ajtó is sza- 
baddá 

sik oldalról jutottál 


ik. Menj be, a laborban vagy, csak most a má- 
; jvotélba enmórbiuoi emio mésk 
iztonsági ládából a négy tárgyat, amit anno kénytelen 
valál athogyri. A "rakban? pokol le a lédába, és 
menj vissza a vörös épülethez, Frdujj be és menj be az 
ds Az ús tl a két hullán kívül hágni 
t találhatsz: egy pi: úrat, egy EU spray-t a szek: 
rényben és egy File-t az asztalon. Menj toább a követke 
ző ajtón. A kentériumba jutottál, ölj meg mindenkit, 
úgysincs itt még elég hulla meg vér. Miután végeztél, 
szedd fel a piros növényt, a pisztolytárat, és a fémtáskót. 
A táskát nyisd ki, pisztolytuning van benne, amit rögtön 
szerelj is rá a fegyveredre. Úgy látszik Dr. Csipkerózsika 
időközben felébredt álmából, mert mikor visszamész az 
orvosi szobába, már éj ácienséből táplálkozik. 
Gyorsan öld meg mindkettőjüket, de vigyázz, mert a doki 
sokkal bb, mint egy átlagos zombi. 
zsebéből vedd ki a műanyag sz 
ba, mire kinyílik egy titkos ajtó. Menj 
csőn. A pincefolyosán vedd fel a zöld 
hanj végig, de ha nincs nálad az öngyújtó, egy kicsit minr 
tánkáop májjéjlésdnek a darélírek. A folyosó vágó lévő 
ajtón keresztül egy nagyobb terembe jutsz, ami leginkább 
egy magánkínzókamrára emlékeztet. Végezz a zombikkal, 
vedd fel a skulókat, és menj tovább. A következő szobó- 
ban a szobor kezéből ki a kardot, amikor elkezd szi- 
várogni a gáz, a középső szobron fordíts 180 fokot. A 
hatás nem marad el: a gázszivárgás megszűnik, a kard 
nélküli szobor pedig megfordul. Dugd a nyílásba a kardot, 
mire kinyílik a "vas szűz" , robbants darabjaira a zombit 
nérdkkeg robbanófejes nyíllal), majd vedd ki a kínzó- 
eszközből a zongorából hiányzó hengert (PIANO ROL), 
t8 ezzel is megvagy, irány vissza a palotába, a kaszinó- 






















Kiösnébentálabolásálánáet atlan a 

A kaszinóban a helyére a ,a im hatásá- 
ra az egyetlen még működő félkarú rabló rekesze kinyílik. 
Vedd ki velőle a Hangyakirályt A lédéből vedd még me- 
gadhoz a hanglemezt és menj fel a privát rezidenciára. 
Üközben kénytelen leszel kinyírni négy zombit a hosszú 
felyosén, majd újabb négyet bent az épületben. Menj fel 
az emeletre, piros ajtón be, az ÉASZES most balra 
fordulj, öldökölj egy kicsit, és nyiss be Alíred szobájába. 
Az asztalról vedd fel az File-t. A lemezjátszó tetejére tedd 
be a Hangyakirólyt, mire felnyílik, tedd be a lemezt. A 
dallam hatására leereszkedik az ágy, mássz fel létrán. 
ikrek titkos gyerekszobájába jutot; van itt a földön egy 
zöld növény és egy ezüst szitakötő. A szitakötőnek té 

kedd ki a szárnyait, az így kapott kulcsot pedig dugd beg 
nagy hangyát ábrázoló a falon. Erre fordul egyet a 
körhinta, és fel tudsz mászni a létrán. Odafent Alexia fit- 
kos dolgozószobája van. A ládát told a jobboldali köny- 
vespolchoz, mássz fel rá és a szekrény tetejéről vedd le a 
mee a harmadik katonai emblémát Lgztátntarta 
asztalon van még egy írógépszalag, egy újságcikk a kis 
emelvényen és egy Piszoljtér a! tk Miután lemásztól 
Alíred szobájában néhány közjáték jön, kiderül, hogy Alf 
red és Alexia egy és ugyanaz a személy, de a lényeg: si- 
kerül lelépnie ötésesétia az önmegsemmisítő rend- 
szert. Nincs más hátra rohanás a reptérre, a ládából azért 
vedd magadhoz Frege ezett kt 
tól Steve-vel együtt mész majd, a reptéren az irodában ke- 
rüld ki a ölel menj az akvárium melletti ajtón be. 
Tedd be a három emblémát a liítbe, és szállj be a hidrop- 
lánba. Azért ilyen könnyen nem fog menni a felszállás, 
ugyanis a leeresztett híd elzárja a gép elől a kivezető utat. 
A pilótafülkéből vedd fel a kapcsolókart, és menj oda, 
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ahol a darut kezelted. Menj tovább a kezelőpult mellett a 
végén egy lesz egy ajtó, oda menj be. Tedd a helyére a 
kat és see dd f) hidat, Rohanj át rajta, kezest 

rényből d az EU spray-t, az egyik hullától pedig 
a reptér kulcsát (AIRPORT KEY). Rohanj vissza a hídon, 
végig a karzaton le a lifttel, itt most látnod kéne egy piro- 
san világító ráccsal lezárt ajjt, használ az előbb felvett 
kukcsot, és egy újabb ládás szobába jutsz. Told be a két 
fémlődőt a tbe, vedd fel a két zöld növény, a pisztolyt: 
rat és a gránátokat. Mielőtt felmész a lifttel, ments és le- 

nálad vagy a gránátvető vagy robbanófejes nyilak: 

kg nyílpuska. Jön egy videó, amiben Alíred szabadon 
enged egy Tyran-et. Innentől kezdve öt perced marad, 
hogy elhagyd a szigetet. Menj fel a Hitel, KKC udvarára 
iutsz. Ki a kisajtón, azonban a palota felé találkozol a 
Tyranttel, valamelyik nagyobb tűzerejű fegyvereddel fek- 
tesd ki (itt még elég lassú és szinte nem is támadj), és ro- 
hanj el mellette. Cél a hidroplán, végül csak sikerül felt 
szálnojd rég GSNTed is elházza a cíikot egy magán 
Harrier-rel. Pont mikor már hátradólhetnétek, az egyik mű- 
szer jelzi, nyitva a raktér ajtaja. Mielőtt hátramész 
ellenőrizni mindenképp ments, vedd magadhoz mondjuk a 
gránátvető és legalább öt kombinált növényt. 


AZ ELSŐ FŐELLENSÉG: TYRANT 
Tyrant elvileg sebezhetetlen, tehát a lőszert pazarolni rá 
felesleges túlzott mértékben. A raktérben van egy kapcso- 
ló, ea kilöki a je na ezzel een árszor és a 
ládával együtt, kilökni őt is. Csakhogy nem lehet egymás 
után rögtön bekapcsolni a "katapultot" többször, mert bi- 
zony időben telik mire minden próbálkozás után aktiváló- 
dik a kapcsoló. Ezekben a holtidőkben próbálj meg körü- 
lötte szaladgálni jele, és amikor mágtedód ask 
ó t, csald a gép végébe, rohanj vissza a kapcso- 
Fist neki a ládát. Párszor vissza fogja lökni, de 
általában 4-5 alkalom után kiesik végre. Alt vet 
tem észre, ha egy kicsit megsoroztam hamarabb elgyen- 
gült és már a jee kos sikerült fg 
ébként gyógyítsatok szorgalmasan, mert két ütése már 
köss Hó sikerült kilöknöd, sem értek véget megpróbál 
tatásaid, mert Alíred távirányítással bekapcsolja az előre 
beprogramozott robotpilótát, az pedig automatikusan az 
Antarktiszi bázisra visz titeket, ahol nem éppen zökkenő- 
mentesen, de földet értek. Na, cserélj CD-t. 





AZ ANTARKTISZI KUTATÓ BÁZISON 
Miután kimásztól a roncsból, indulj el jobbra. Mássz le 
a lépcsőn, a dupla ajtón ne menj be, válaszd inkább a 
következő sima ajtót. Egy kicsit sötét és hideg van odo- 
bent, de ez mondjuk az egész bázisra igaz. Mondjuk, 
ezen ne csodálkozz, ha egyszer nincs áramellátás. Ez le- 
hetett a szálláshelye a dolgozóknak, legalábbis a bútor- 
zatból ítélve. Ha alaposan körbevizsgálódsz a következő 
cuccokat kell találnod: három pisztolytár (ágy, szekrény, 
polc), robbanó nyilvesszőfejet, a bázis térképe a falon, 
EÜ spray a szekrényben, és a munkás naplóját az aszta- 
lon. időközben persze feléled a négy zombi is, őket öld 
; A naplóban egyébként egy hihetetlen történtet lehet 
etes, állítólag több mint tíz éve tartanak itt egy "No- 
resfatv" nevezetű lényt fogságban. Hagyd el a szobát és 
menj le a lépcsőn, a szemközti ajtó egy lódás szobába 
vezet. Az asztolról vedd fel a nyipuskalárat, van itt még 
egy zöld növény és egy írógépszalag is, az íróasztalon 
pedig egy File. A könyvespokot told beljebb, nyisd ki az 
öltözőszekrényt (egy patkány garantáltan a frászt fogja 
éliani reál flaFiet Hodkosz nert majd 
el a szobét, a folyosón balra indulj el. Egyből ki- 
derül, miért van ez a sok, bebábozott hula itt. Égy óriás 
Nt melet épp egy sea potak 
ébként ez a lepke az egyik legidegesítőbb és legpa- 
rasztabb ellenfél a játékban. Hiába lövöd le, ene 


Cleese 





szor a folyosón jársz, mindig lesz belőle legalább kettő. 
Sokat nem sebeznek rajtad, viszont a hátadra tudnak 
tézni, ami azért idegesítő, mert egy kis idő múha kikel 
nek a lárvák és megmérgeznek, kék növényből pedig 
nincs sok egyelőre. Szóval menj be a dúpla ajtón, menj 
a jobboldali sarokba, nyisd ki a kéreaszeasté shot 
gun töltény lesz benne. Kerüld meg a "csomagküldő gé- 
1 , mínusz három zombi) és a WEAPON feliratú dup- 
[aítén menj be. E. kes) nagy terembe jutottál, össze- 
sen négy dögöt Tel e had útra vedd fel a bányász 
szoba kulcsát (MINING ROOM KEY), a szekrényből a 


be zene és a hullától a detonátort. Ezt tedd be a mö- 
tzeláló szekrény zórjába. Menj kijés a szemben lévő 


BOW felíratú ajtón menj be. Öld meg a két pókot. 


k . Szedd fel a földről a zöld és a kék növényt, a ládáról a 


két pisztolytárat, a futószalagról a nyilveszőket, a nagy 
pókháló mell pedig a vonalkódot (BAR CODE SIC. 
KERJ. Menj vissza a nagyterembe, fel a kislépcsőn, be az 


. ajtón. A nagylépcső tetején a csöveknél van egy foglalat, 


ezt most hagyd békén. Inkább a leszakadt plattorm vé- 
génél az ajtón menj be. Küld a másvilágra a három ku- 
tyát, a terem végében keresd meg a generátort és kap- 
csold fel, ezután a főkapcsolót keresd meg (kb. a terem 
közepénél van) és azt is nyomd fel, na legalább már 
áramellátás van. A világosságban már könnyebben 
megtalálod az öt zöld növényt és a két pisztolytárat a fal 
menti csöveknél. Most menj vissza a nagyterembe, ahol 
a futószalagok voltak. A kék kapcsolóval adj áramot a 

épezetre (igaz így elveszted a magnumot), a szalagon 
[ő lédéra tedd a vonalkódot, majd az irányítópanellel 
indítsd el. Menj a BOW feliratú szobába, ahol megölted 
a két pókot. A ido ide érkezett, széttört, a gáz kiszaba- 
dult belőle, így most már ki tudod venni a gázmaszkot a 
fali szekrényből. Tipli vissza a ládás szobába, pakolj le, 
menj hátra az öltözőszekrényhez és nyomd meg benne a 
kapcsolót. A szekrény elcsúszik, és egy titkos helyi égbe 
jutsz. A padló rácsain keresztül láthatsz valami brutáli- 
sat. Vedd fel a sarokból a virágcserepet (PLANT POT), 
check-eld és az aljáról vedd le a méphéz kulcsát (MA- 
CHINE ROOM KEY). Most menj fel az emeletre a lép- 
csőn és irány a dupla ajtó. A karzaton Claire-nek balra 
indulj el, menj be az ajtón (a gépház kulcsávalja kis szo- 
bában Ne csinálj semmit, hanem rohanj át a következő 
be. Vedd fel a kormány, mehetsz vissza. Rövid kö 
után visszakerülsz a karzatra, menj a túloldt 
ajtón. Nem kell betojni, a zombi nem tud kijönni a ket- 
recből. Vedd fel a két pisztolytárat, az írógépszalagot, a 
TELESRTSSA noványt Az esztergadítdon TÉSZTÁT TS 
kormányt, megjegyzem, nem tudom mitől függ, de néha 
Coire nem akarja elsőre használni a kormányt. Ilyenkor 
oda kell menni, ahol a csöveknél láttad a foglalatot, bele 
kell próbálni a kormányt és utána visszajönni az eszter- 
gapadhoz. Menj vissza a ládás szobába, tegyél le min- 
dent. A gázmaszkot, a pisztolyt tele tárral (de a tölténye- 
ket ne), a vlls kést és kb. BSE MET 
vényt vegyél mi toz, ments, majd az írógépszalagot 
öld ásza a KÉSGT Ki atot szótgt Badr HETEN 
balra indulj el, elvileg a nálad lévő pisztollyal meg tudod 
tisztítani magad előtt az utat a ki lépcsőig. be a kis ajtón 
fel a csövekhez, használd a kormányt és zárd el a gázt. 
Megirtjön egy kis közjáték, amiben Alíred leesik a sza- 
kadékba, Nosrefatu pedig elszabadul. Utána vedd fel az 
elejtett távcsöves puskát, és jön egy videó. Végre kint 
vagy a szabadban, Steve azt javasolja, hogy másszatok 
fel a helikopter leszállópályára. Odatent a két sarokban 
találhatsz egy pisztolytárat és egy EÜ spray-t. A lépcsőn 
azonban megjelenik Noresfatv, lelöki Steve-et, így hát 
egyedül kell vele megküzdened, 
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z emberiség a vesztébe rohan: ez szinte 
A evidencia. Mit lát tehát az, aki képes 
jövőbe tekinteni? 

Járványokat, terrorizmust, háborúkat, a küszö- 
bön álló harmadik világháborút, s végül azt, hogy 
majd mesterséges istenek fogják uralni a világot. 
Deus ex machina - ahogy a latin mondja... Meg 
ahogy a Maken X mottója is mondja. Az Atlus já- 
tékében ugyanis egy gép teremtette, szinte isteni 
lényt irányíthatunk. Szó szerint az igazság kard- 
ját alakíthatjuk. Rendet kell tennünk a káoszban, 
amíg még a jövő módosítható. 

Messziről meglátszik a játékon, hogy a felkelő 
nap országából származik, hiszen a sztori kissé 
nyakatekert, mondhatni bizarr. Az egész egy kor- 
szakalkotó kísérlettel kezdődik. Az X tervezet arra 
irányul, hogy egy olyan orvosi eszközt fejlessze- 
nek ki, ami el tudja választani az emberi lelket - 
tudományos nevén a PSl-t - a testtől, s módosítani 
is tudja azt. A Kanazawa kutató 
központ tudósai szerint 
ugyanis a PSI eldeformáló- 
dása okozza az emberi 
nem vesztét: így keresik te- 
hát a gyógyírt. Az első 
mesterséges lény prototípu- 
sának Gliiaiolos neve: 
Mokac Nt j 

A játékban - ahogy szo- 

ás - közjátékok mesélik a 
történetet. Az első ilyen be- 
játszás a különös intelligen- 
cia üzembe helyezését mu- 
tatja. Amikor a lény öntu- 
datra ébred, az első dol- 
jerk hogy önálló nevet vá- 
lasztunk neki - ha netán 
nem tetszene nekünk az 
eredeti. Tulajdonképpen 
magunknak választjuk a 
nevet, hiszen a játék során 
a lény tudatát személyesít- 
jük meg. A kísérlet során 
lát nem várt dolog is törté- 
nik. Egyrészt hogy Maken 







0 
edes, 
egy kard alakját veszi fel, másrészt pedig az, 
hogy a labort terroristák támadják meg. Elrabol- 
ják a fejlesztés szül it, Hiro Sagamit, s majd- 
nem megölik annak lányát, Kay Sagamit. 5 ha 
még ez nem lenne elég, tovább bonyolódnak a 
szálöke a kard elnyeli Kay lelkét, amint az hozzá- 
ér — ami annyit tesz, hogy Kay fogja forgatni a 
kardot. Az első feladat egyértelmű: Kay apjának 
nyomába eredünk. 

Az első személy pers- 
ektíva miatt a játékot 
eginkább first person 
shooternek lehetne ne- 
vezni, de csak azért le- 
rt szó sincs lö- 
vö ől. Kardozni 
kell, illetve más egyéb 
szúró-, vágófegyverekkel 


A hajci 
nazawa központból in- 
dul. Mint a játék során 
többnyire egy 














Sangokai nevű Hong 
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Kong-i bűnszövetkezet tagjai akadnak az utunk- 
ba. Görkorcsolyás, bőrrucis lányok jó hosszú bo- 
tokkal, dagadt ipsék páncélőkölkzerű fegyverek 
kel, és más hasonló "színes" egyéniségek - nem 
hiába: japán játékról van szó. 

A játékmenet felettébb egyszerű. Teljesen lineáris 
szinteken a kijáratok felkutatása, illetve a főgono- 
szok legyilkolása vár ránk. A szintek elég változa- 














tosak (modern Hong 
Kongi utca, moszkvai 
havas táj, stb.), de ettől függetle- 
nül jóformán csak előre kell men- 
ni. Ve ládákon tree 
másznunk, és egy-egy kapcsoló- 
hoz kell kitérőt ennünk, amik az 
ajtókat nyitják, illetve a lifteket 
működtetik. 

Tulajdonképpen maga a küzde- 
lem igazán érdekes a játékban. 
Azért érdekes, mert Maken képes 
átvenni bárki irányítását az ún. 
"brainjack" folyamattal. Ha meg- 
1. felelő ellenféllel /személyiséggel 
találkozunk, egy mutató jelzi, hogy "átköltözhe- 
tünk" belé. Miután pedig ezt megtettük, kamatoz- 
tathatjuk az adott karakter tudását. A különböző 
karakterek más-más fegyverekkel küzdenek, és a 
legtöbbnek speciális támadása is van. Például 
mindjárt az elején az orosz terroristafőnök bőré- 
be bújhatunk bele, aki apró nyilakat lő ki a nyel- 
vével. Csupán egy szépséghibája van a dolog- 
nak: a muníciót úgy tűnik, az életerejéből nyeri — 


és sajnos a többi karakter speckója is ezzel a 

mellékhatással jár. 

jelk kontrollálásának Ez a st tl 
elegendő PSI erőt gyűjtsünk. Minden ellenfé 

legyilkolása után feehetünk egy ilyen energia- 


gömböt, s amikor az erőnk kijelzője a maximum- 
ra töltődik, új, magasabb PSI szintre jutunk. Az 


edvéért ezt az egészet akár Jedi 


is ; neteztettátk 
iszen hasonlól 
működik: minél rogyább 
akaratereje van egy em- 
bernek, annál nehezebb 
kontrollálni. Csak azokat 7 

tudjuk irányítani, akik azonos fajsúlyban vannak 
hősünkkel. 

A PSI erőn kívül természetesen az életerőnket is 
tölthetjük: ehhez gyógyító kapszulákat kell keres- 
nünk. A fekoroltakon kívül találkozhatunk még 
"X" ikonokkal is: ezek a támadásaink erősségét 
növelik - de csak ideiglenesen! 

cent dótsei hon rohangál sakeápuat 
ezért jópol ), hogy az Y-t lenyomva j 
hatjuk őket - így nem tudnak a hátunk mögé kerül- 
ni. Fontos még tudni, hogy a hátrálás vé- 
dekezés: ez stratégiai fontosságú a küzdelmeknél, 

A történetet néhány elágazó küldetéssel próbálták 
változatosabbá tenni, nis néha szabadon vá- 
laszthatjuk meg a következő küldetést - felteszik a 
kérdést: vállaljuk-e avagy sem. De ezzel együtt 
sem ny ag a tetszésemet a Maken X. Kivált- 
képp a közjátékok vontatottsága idegesítő. Ször- 





ESET 





nyen lassúak a párbeszédek — mintha csak pró- 
bálnák a szerepeiket a karakterek. Ráadásul grafi- 
kailag sem szépek, hiszen a szájuk elfelejt mozog- 
ni beszéd közben. Nagyon mesterkélt minden. A 
grafika színes, szemet gyön) örködtető, az esőáz- 
tatta Hong Kong utcáin például szépen tükröződ- 
nek a pocsolyák, viszont a karaktermozgások 
szörnyen bénák. Tipegnek, totyognak a rosszfiúk - 


enyhén szólva szánalmas benyomást keltve ezzel 
Sajnos számítani lehetett rá, hogy előbb va 
utóbb a Dreamcastot is elérik a gagyi játékok, és 
ennek az első előjelét képviseli többek között a 
Maken X. Nem annyira rossz játék, de hát hama- 
rosan megérkezik például a Half Life is (hogy egy 


stílusában egyezőt említsünk), ami mellett nem- 


igen rúg labdába. Pedig hát a Half Life még csak 
nem is egy friss játék - csupán DC-n lesz az. 
VIZ 
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ja Nó4 tulajokat a Perfect Dark. Hozzánk a 
SZLCSalttre b lee le aes el eljSK 

levél, amelyekben a megjelenési dátumát követelté- 
tek tőlünk. Nos, a játék, amire mindenki várt, a 
ESZT at Meet etre 
pén jelent meg, természetesen pont akkor, amikor 
nem volt újság, mindenki a világ különböző pontja- 
[deze ele e ee e YT éle záte elles A 
mekkora Goldeneye fanatikus vagyok, minden che- 
at, 007 mód be van hozva. Ezen kívül, ha az 
egyik haverommal összeállunk (Joci), még soha 
KELLNE Le LL a ege á EA 
[Ahá end éles CO Le 
AAA LAGE AA szet telszása 
val amint megláttam az egyik kedvenc üzletem 
Má YA Ty e NEE Nee vssása 
[eztet eat éter e ee lee rlNV tag CN 
hogy mondjam, megérte a pénzt, amit kiadtam ér- 
NEG ee et Mi kezzel ei 
játszhatóbb, leglátványosabb, legvéresebb, legélve- 
keze e ALLE om) Az egész 
olyan mintha, egy futurisztikus Goldeneye-al ját 
szanánk, és a futurisztikus jelző talán a [ele 
lóbb, lévén, hogy a cselekmény is a közeli jövőben 
felét ő 

LDT Zea tele Ée AL 
ee EZ za oeG rk ET ea 
kot ki akarod élvezni. Mert bár elindul expanison 
pok nélkül is, de a hét különböző játékmód közül 
Id Vele ee hteB 

Ebből egyenesen következik, hogy a program 
nagyfelbontást használ, meg egyébként is telepa- 
[EL ZeY er [SELAHSÁT A az egészet. A 
történetben mi egy női James Bondot fogunk ala- 
[UNG A CSBJT8 ügynököt, a cég legjobbját, 
KLTE KL si portát Ge 
ténet egy eltűnt tudós felkutatásával kezdődik, de 
CM ate e ALEe elet atsátatszz KVETÁLO 
TLC SZTN Vár ao ela A Glosze elj elsz 


kö az első kósza hírek óta lázban tartja 


idegenekkel szövetkezett cég, a DataDyne embe- 
[NESZ O e EH LL árÉe tele elj etel 
[dToráto e ATOT É KP Oz 
ből kell feltett Le tteele seb 
felele PL eget deaír el 4 


GYAKORLAT TESZI A 
MIA aeB 
ZÖK HASZNÁLATÁBAN 


Nagyon baba módón, aki nem akarja rögtön 
CÉ jURNBS fed ote feat te ettel leate des al 
sége van az ügynökség bázisán egy kis kiképzés- 
ben részt venni. (Ehhez a főmenüben válaszd a 
Carrington Institute opciót.) A szintet bejárva a 
termekben lévő munkatársaink előzékenyen elma- 
gyarázzák, mi-mire jó, hogy lehet használni és 
rögtön próbára is tesznek minket, hogy felfogtuk- 
CL ee AN GT ne áglelsáttt ue Hő 
ban szereplő ÖSSZES fegyvert kipróbálhatjuk: A 
hejes izet kátt hogyan lehet terep- 
elte elláejezl TEA lLSLS 
Hovercraft fantigravil 

mulációkban rést lophatunk, vagy ellenfelek el- 
Lee ke o Szál e ert: dealt es 
jeit. Amúgy az irányítás nagyjából megegyezik a 
Goldeneye-ban me! tetsző MELL euátea 
hány újítás, a DEAN [NSA a ota 
ERNI CAe CAO te a Szá CJ Hi A 
a nagyon alacsony nyilasokba is bejuthatunk. A 
fegyverek másodlagos funkciójáról majd később 


fog lezajlani. 


írok. Nézzük átinkáb 
segítségünkre szolgáló es 
KZÜGA f 
DISZ YT Ea 
tésére, elektronikus zárak és 
SOS Áe sás e ut 
"szerszám" , használat közben min- 
CAS elect 
ECM MINE: a radaron kijelzi, ha működik vala- 
milyen elektronikus kommunikációs rendszer. 
CAMSPY: távirányítható mini kamera, olyan nyí- 
[dot e ree dee ela etet esa 
MOM ee ELS eze NT et ÁNÓ 
JATE 
NIGHT VISION: éjjellátó szemüveg, tökéletes 
sötét helyszíneken, viszont semmiképp ne használd 
Ke Ezt See tA 
DOOR DECODER: páratlan kód és zárfeltörő 
szerkentyű, használható páncélszekrényekhez is. 
LL 3 AGE LT TS] 
pete [Áe eze kv g a Yotv ee ő 
SS eaN 
[ALT a LTE el lete elore e LG TT 
LO Tell Ala ete ere e TEN 
X-RAY SCANNER: röntgen szemüveg, segítsé- 
gével átláthatsz a falakon és az ajtókon, ezáltal, 
FELTETT SA HM Lie 
(Szá aA se esztet akt A 
zzgtrtátál Élt rárfi Ma rrs Gr 
elvegyülhetsz az ellenségeid között, de a ec 
risjeztars tedd el, jú eli 
CLOAKING DEVICE: fényelnyelő öltözék, hatá- 
sa nagyjából, mint a Predátorban. 
DRUG SPY: figyelemelterelő eszköz. 
BOMBSPY: olyan, mint a CAMSPY, csak fel is 
Sa eeelu 
HORIZON SCANNER: különleges távcső, iga- 
zán csak a szabadban használható. 
COMBAT BOOST: lelassítja a környezetet, 
(vagy téged gyorsit fel), mindenesetre extra reakció 
[e záá tesztek 
Le LL ET ee 
see e LE saei 
MEL KE EL N 
HOVERCREARTE: antigravitációs 
"Táda" , praktikus kis szállítóeszköz. 
Szerintem érdemes egy kicsit ezen a 
szinten elidőzni, mert nagyon sok- 
ege E SL sát ep hosi 
MEL ENSAEZ a elalsN 


A JÁTÉKMÓDOK 


SOLO MISSIONS: egyjátékos kül- 

detésmód. A játék gerince. Összesen 
18 pályából és 4 bonusz szintből áll, A jutalom 
jdsén lálévége ÜLTE] jéviNA CLA 
[dos e SZ SZE EN ae toáe te Üta 
kozaton (ügynök, speciális ügynök, ív 
[Mutassa ég (ese felevel HA 9 
minél nehezebb fokozaton játszunk azzal arány- 
kez szet ker ele [ee se áze 
ma is. Ezért nem is nagyon lehet róla még olyan 
leírást csinálni, mint a Goldeneye-ról, mert sokkal 
komplexebbek a szintek. A szájbarágó végigját- 
téjltse meg se hely, se időm nincs most. j0.ei 
flklaszrt etek le ettel fee 
ni. Egyébként lesznek majd egészen extrém hely- 
HEZNE mint mondjuk az elnök különgépe, az Air 


KAB 

CO-OPERATIVE: ugyanaz, mint az egyjátékos 
oszd o ea iz TT SZTN ee LYA 
ezt a legtöbb játékból rendszerint kihagyják. Sőt 
ha épp nincs egyetlen haverod sem a közelben, ar- 
[AA ee e kele ázeáNLáJáte s 
pé kezásánj labtb HA bis EY LÉ Éea 
nyította játékosokat egyébként a programban 
SimShock-oknak hívják, a jövőben Het (NEY: rf9] 
megnevezést fogom használni. A gép által vezérelt 
EL Le ása ált size fejeteket 
tunk, kövessen, támadjon, KESÁISEE [doEzZtN 
maradjon nyugton stb. 

COUNTER OPERATIVE: ez ismét egy remek 
ÁZ S aSK Vá ei e ft si 
layemektotetset Ez Áhá küldetéseket, a 
másik pedig valamelyik ellenséges katona szerepé- 
ed szik próbálja era b ke) 
Merre AGSZ vaj eli emberi el- 
lenfél VERE Ce kar 

COMBAT SIMULATOR!: többjátékos death- 
ele lalee Le Teát vaz e nkejle al: zALS 
annyira részletes, és annyi beállítható dolog van 
e álá] ENAEt VS Álz sel 
EY FÁT SES 

SEmi ZS Sztn A 
4 Et HEZ a 
8 gépi ellenfelet. Van itt még egy érdekes mód is a 
c Hz re sú 
zott deathmatch szitvációban kell helyt álínunk. Ér- 
demes mind a harmincat végigcsinálni, egyrészt, 
mert mire eljutsz a végére, szinte minden trükköt 

S free JEgé seg új 

JELL Tee jé nyílnal 
meg. A da rá ént Es nyele jtelsN 
ós fe) há vtsz, (23 Sgt ts 
f3 A etetést 
GE-ből is áthoztak, igaz ezeket [AASZÁTÁNYB 
kereke ae ges ke es É A 
a Temple-ben. A gép teljes statisztikát vezet min- 
denről és ezeket ki is menthetjük. Alapban 40 kü- 
lönböző karakter közül választhatunk, sőt külön vá- 
taszthatunk fejet is az emberünknek. Sajnos, azaz 
kial eee lee tes no át eekE Ti 
arcunkat digitalizálhassuk be, a paraszt amerikai 
cenzorok ezt már társadalmilag túl veszélyesnek 
ítélték, Sokféle üzemmódban játszhatunk az alap 
"ölj meg mindenkit minél többször-ön" kívül. Van 
CSÁ te ÁL ete aes ee su A GSSAN TULA 
rületvédés táskabirtoklás, utolsó emberig stb., szó- 
val egyhamar nem fogjátok megunni. Nagyon ál- 
lat, hogy különböző számú és nehézségű gépi el- 
ásd e jou ávA cnpása hee 
tán, hogy nem mindegyikük viselkedi egyformán. 
Rengeteg különböző SimShock-ot alkottak a készi- 


Mesa 
[A Ae vers zate ele 
ja megölni, aki eltette láb 
4. lyan, aki gyáva 
mindig a pán- 
célt veszi fel, akad HE 
is, aki becsületes és soha. 
nem lő hátba, Van kamika- 
EZRNe eve szei 
MEL ee EEEN VLe la] 
Aa e ÉL ES 
e ELOK SE Su ei 
veszettül sok van. A lényeg, hogy a körül- 
DEGEN EÉ A MSAT vegi 
ezel KÜL zike lee 
Dell ue ke ee lose 
hatunk, hogy mondjuk, legyen a pá- 
SEEK Auto] 
eV álat lt E LEN 
pl] feltesz ló ee Lá a 
et fee e elfele E 
megoldva, mint eddig bármelyik program: 


[da e dee A Zea tés 
[ea eA ee kezd] kellen 
[ee LOK Tee elet eles Aále rel, 
[doce AL e ae Ádi 
kele ee es lsztl 


A GRAFIKA A HAN 
A LÁTVÁNY —. 
Lee EN SUN összes N 
közül a PD rendelkezik a legjobb grofi 
JYVARSENtár ks les k 
kene e Ae 
ÉGLAAGET Ae ette ít 

[oras e SS ONE ek eü 
szinte mindent kihoztak a kis 64 bites gépből, amit 
csak lehetett. Nagy dolog, hogy nincs a távolban 
[eset ássák BWV ult áselnee] 
térségek lettek lemodel EGÁL 
ható a legmesszebb járkáló őr is, Ilyenkor persze. 
Et dt eáte utá 
Fk NÁL SZ GÁ eles EÜ 
tézni valakit. A leglátványosabbak azonban a 
ED AeseL Mn teremben, szobában, több 
helyről is szó szerint "elkápráztatnak" minket, de 

ég áttetsző objektumok, kitörhető üvegek, 
TA AY Z ee 


WY 


j 
igen korrektek. Egyébként minden helyszín az oda- 
A bútordarabokkal van telepakolva, a felhőkarco" 
lón működnek a liftek, a tengerparti villában min- 
den használati helyiség megtalálható. Szóval na- 
gyon élethű és részletes minden. A történetet 








egyébként egy sor közjáték is színesíti, még a kül- 
detések között is. Ezek a játék grafikájával készül: 
ES etálee e ne de EL See elő 
IO e tá ae pÉ 
Cinema menüpontjában lehet újra megnézni. Emi- 
att persze minden pálya előtt várni kell 1-2 másod- 
ercet, amíg a gép kitömöríti a rengeteg adatot a 
jege] FAS EL Sete ete Mlle ágos 
ki beszél, Joanna még a pályák közben is szóban 
AES Mae le eat kette ad CHI ell 
van feliratozás is). A zenék egy csöppet talán a GE 
dallamaira hasonlítanak, de ez csak pozitívum 
mert megunhatatlanok. A hangeffektusok is élethű- 
ek. Több mint negyven különböző fegyver van a 
Ves és mindegyikük hongia [oegke tése 
ű, már amennyire ezt meg lehet ítélni. 


AZ ELLENFELEINK 


Több, mit húszféle különböző emberi és idegen el- 
e elete eep ela e To ENEZSH E 
MERETE ESEK ese Se elgzá Loi 
hatványozottan igaz. A egyik legnagyobb előrelé- 
Per Ge Gá e jeldez EN felett [ú 


576 IKoNZzolL 


eszel sál ee ea öl teszta 
vesznek, ordibálnak velünk, megpróbálnak ránk 
ijeszteni, keménykednek. fótYosú előtt nyöszörög- 
[Al lelee ea jéebY [ee Vele lozáe TÉS 
még utoljára kinyögnek egy mondatot. Sokkal 
többféleképpen "képesek" meghalni is. Fejlövéskor 
csak eldőlnek mint egy homokzsák, ellenben ha 
beléjük engedünk egy sorozatot, az egész MT 3 
rángatózik, a földön képesek percekig agonizálni. 
eke e eke Abu 

göttük, nekidőlnek, a fotelbe szé- 

pen "beleülnek" , és kiüvegese- 

dett szemekkel bámulnak a pla- 

eleM zá Tent SZÁE 

amelyben korlátozott ideig és 

számban megmaradnak a hul- 

[ozesztee de ep láeTt c) 

memóriája még elbír. Viszont a 

vértócsák mindenhol ott marad- 

S zábTe Lee ás jei c 

volt a GE-hoz képest. Most már 

eke d zá irá 

CSS A 13 a nagy tűz- 

HESS A ed kerzéejteesab 


ee durajessz je ieie e BEA - 
a halott testek alatt pedig guszta 
EN ág EYES 

[RSA Áe eza 
feete-bss (SYG TAL ető 
hogy Németországban be is tiltot- 


ee ztóesaáte ge ast 
TAsZeT EGZ lkTHÖnEkN 
Tesó tels LEMLEÉLÁe 


TE e ÁE En ERAA ANN 
G Ugyanis elővenni egy másodlagos fegyvert 
(általában pisztolyt) , esetleg valamilyen gránátot. 
De van, aki letérdel és megadja magát. Megszűnt 
CSa e zatot VERTE YAN 
ögénk lőttek. A PD-ben ugyanis közelről kéz- 
Gr Egs a katonák, és ez 
fedte KESÉNZ E LOS A 
4 verek. Merthogy az ütésektől és rúgásoktól 
Joanna megszédülhet, és ilyenkor elveszti 
az egyensúlyát, érzékei eltompulnak, a 
SZT ee he SZ LVH 
hi (ci Cat mint amikor a Rainbow Six- 
ben elvakítottak egy fénygránáttal, csak 
ETEK tl lt ÉSA 
kábító dee kelő 
DEAL LESZ AE ez u 
kot és megvárjuk, míg helyreáll az egészségi áll 
apotunk. A Goldeneye-ban a katonák nem bírtak 
felette Te ke eu e CL AtA 
hantak, most ezt is kijavították, képesek bárhonnan 
célba venni minket még több szinttel fentebbről is. 
Bele A ás közben is egy csomó jó- 
freee e kegr alte tál toltosál 
ME dAD el vi MÉ ÜK ő 
erts [East 
ze dzs Tó ei 
Mezei 


Meteeyéb 


Kt 
Fe 


Mlezsá ee velutsán 

kerestek ássosál 
SZG ee z ee feel 
[AAL ete ee dee ellezét ere matek 
[se vsz Asz esz N ín) 
öleszájbba CA felközt seg, 
Fejlett os ea ásta e Move Neu 
azok, örelélétt adott pályát kell időre végigvinni. 
Ezek az időlimitek nagyon ki vannak számolva, 
oboa lehetelennek, fog tűnni, de elárulom 
mind teljesíthető. Az utolsó csoportba a klasszikus 
Goldeneye sé tággtó [esze SEA ő sz lozdel tel ogi 
hoz a gyakortópálya lőterén kell jeleskednünk. 

Éeévb ee eV sszá ee u 

CT Arlo Tee E ge lee SO 
detű. Vannak nagyon extrém aprító-szerszámok 
is, de a lényeg, hogy szinte az összes GE fegy- 
vernek megtalálható a futurisztikus változata 
(RCP-120, AR 34). A fegyverek nagyon babán 
néznek ki. Ráadásul most már elég két ugyano- 
lyan fegyvert felvenni, hogy duplán használhas- 
suk (ez a Multiplayerre is igaz), nem kell külön 


je ES CEST Ezt LONG ES 
redlisztikus, nem töltényeket, hanem tárakat szó- 
ee etet A EÁ ee MASON 
[Ter ee tte el S Áe AGE Az 
edes As ee lo tet egi elles Zeusz 
pereket újratöltjük. Ami viszont a legnagyobb 
LE de Ete vsz Te e ZA AUS Á e] 
egy úgynevezett másodlagos funkciója. Ámúgy 
dát e Ez Éze B je CA 
nyomva tartása mellet nagyon gyorsan lehet a 
fegyvereink és a használati tárgyaink között válo- 
gatni, de ha ilyenkor megnyomod a ravaszt bejön 
a fegyver funkció választó [ÉRA 02 
fegyvernek más és más másodlagos funkciója 
van. A kést például mérgezett pengével eldobhat- 
TAB rá Date ene Ae Szt ate TT ele ellsN 
KELLESZ ÁG ART a elem Á Ét zurást a fal: 
(ejeáze sás ást SZ TNS tá Caedvos 
PET Lele S EE Ta öt eszolá 6) 
majd nagyon logikusan a másodlagos funkciókat 
használni, de az is jó időbe telik mire mindegyi- 
ket "kitanuljuk". Egyébként az irányításra és a be- 
eteti Aj ESA Ne AS] 
mert nagyjából minden egyértelmű, másfelől ez a 
rész is annyira tieid Ze ráeet 
EGE ARA e SÁS ILS 


ÉRTÉKELÉS 


Szerintem, aki elolvasta a cikket az tudja, szór 
momra mitől ez az év játéka Nó4-en. A hangulat 
zta HNZA I.: hogy az utcán állandó- 

idókkal sokkolják az elcsigázott 
at, tiszta Syndicate), a grafikáról és a 
ed etet et TELS 
ód, és a többféle nehézségi fokozat még a GE- 
on edződött játékosokat is meg fogja viselni. A ne- 
héz fokozat itt tényleg baromi keményre sikerült. A 
csalások behozatalával is el lehet szórakozni soká- 
ig. A kiforrott többjátékos mód pedig hónapokig a 
képernyő elé fog szegezni. A játék persze nem tör 
kéletes, mert a vége felé minta egy kicsit elkapkod- 
ták volna a pályákat, bár [EGB CA LA 
LELTE HZ [elerte leo Tett Ée Velká 
VELE TOL KOTV egtá Set e) MEA SEL 
Multiplayerben is), de ettől eltekintve jelen pillanat. 
[Se ÉN AY NEL AT 
bé) bátran megkaphatja a legmagasabb érté- 
EA 


CSIPIM LEE 


CT BARKI 
KIVÁLÓ 
j KIVÁLÓ 
KIVÁLÓ 
] KIVÁLÓ 
KIVÁLÓ 
14 JÁTÉKOS 
MENTÉS. ELEMES MEMORIÁBA 
EXPANSIGN PAlk, RUMBLE PAk, 
GONTROLLER PAlk ú 
v SZINTE NINBEN TökÉLETES, VALÓSZÍNŰ 
A MAZXINUNGT HISZTA Ikl A b4-BŐL 
Xx ISTEN ELLENI VÉTEK EGY ILYEN 
JÁTÉKBAN HIBÁT IKERESNI 
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tendő a filmrendező George-dzsal) 

igencsak közismert a first person sho- 
oterek kedvelői körében. Bár elsősorban 
PC-s fronton érdekelt az úriember, remek- 
műveinek átirataihoz (Wolfenstein, Doom, 
vake I-II) már a nintendósoknak is lehe- 
tett szerencséjük. Romero három évvel ez- 
előtt komoly lépésre szánta magát: meg- 
vált korábbi munkaadójától, az ld-től, és 
saját céget alapított lon Storm néven. Új 
fálálkozásá élén azóta szinte kizárólag 


J- Romero neve (nem összetévesz- 








csak egy címen dolgo- 
zott: a Daikatanán, 
melynek kiadását már 
hosszú hónapok óta 
egyre csak halogatták. 
Daikatana japánul annyit jelent: nagy 
kard. S hogy miként tartozik egy ilyen 
cím egy fps-hez? Hát nem mindennapi 
módon, annyi szent! Speciel szerintem az 
egész olyan, mintha Romero túl sokat 
nézte vala a TV-t, s azt követően min- 
denfélét összezagyvált volna "forgató- 
könyv" gyanánt. Van benne inden: 
Vissza a jövőbe, egy kis Blade Runner, s 
még egy kövéske görög mitológia is. A 
szereplőválasztás is hasonló sokszínűsé- 
get tükröz: Romero a főhősét kedvenc já- 
tékfejlesztőjéről nevezte el, az egyik af 
beütésű mellékszereplőt pedig egy régi 
blaxploitation (fekete) mozifiinbál kölesö: 
nözte... Szóval akkor jöjjön a történet! 
2455, Japán. Kage Mishima iparmág- 
nás vaskézzel uralkodik nem csak az or- 
szág, de az egész világ felett. Hatalmá- 
nak megszilárdításához nem volt szüksé- 
ge erőszakra vagy elnyomásra: abban a 
szerencsében részesült, hogy ő találta fel 
az ellenszert a veszélyes kórra, ami csak- 
nem teljesen kipusztította az emberiséget. 
Egy kiotói kenjutsu mester, Hiro Miyamo- 
to, az átlagember életét éli, amikor egy 
nap - edzés közben - bekopogtat hozzá 
egy öregember. A látogató Teshitó Ebi- 
hara néven mutatkozik be, s egy enyhén 
szólva hihetetlen történetet ad elő. Egy 
XVI. századból származó legendát mesél 
el, aminek az ő, Hiro, és Kage ősei a fő- 
szereplői. Akkoriban a shogun Osaka 
Mishima volt, az uralkodó legnagyobb el- 
lensége pedig az Ebihara klán. A hábo- 
rúskodások során Osakának az az ötlete 
támadt, hogy egy legyőzhetetlen fegyvert 
készíttet. A mmedolzatásági a legnevesebb 
fegyverkovácsot kereste fel: Usagi Miva- 
motot. Hosszú évekbe telt, de végül elké 
szült a bűvös kard, a Daikatana. Időköz- 
ben azonban Usagi rájött, hogy a hata- 
lomra éhes Osakánál jersZláKé kerülne 
a fegyver, így aztán nem adta át a meg- 
bizólának. Helyette inkább Inshiro Ebiha- 
rára bízta azzal a feltétellel, hogy miután 
legyőzte a Mishimákat, visszaszolgáltatja 
neki. A Fuji lábánál végbement a végze- 
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tes ütközet, s a Daikatana fényes győzel- 
met hozott az Ebiharáknak. Usagi — lát- 
va, hogy túl nagy ereje van a kardnak - 
úgy döntött, a fortyogó vulkán kráterébe 
hajítja a kardot... A legtöbben csak szó- 
beszédnek tartották a Daikatanát, de a 
mesélő, vagyis Toshiro hitt a létezésében, 
és archeológusként sikerült is rábukkan- 
nia. Csakhogy a Mishimák leszármazott- 
ja, Kage, judarnást szerzett az expedíció- 
ról. Kage tisztában volt a legendával, 
mely szerint a kard az idősíkokat is képes 


átmetszeni. Ellopta hát 
a kardot, és visszauta- 
zott 2030-ba. Azért vá- 
lasztotta ezt a dátumot, 
mert akkor még ja: 
vában dúlt a vilá- 
got veszélyezte- 
tő járvány. Va- 
lójában Tatsuo 
Ebihara, Tosz 
hiro egy másik 
felmenője kí- 
sérletezte ki 

az ellenszert, 
de Kage az 
időutazás se- 
gítségével a 
sajátjaként 
mutatta be a 
világnak — 
vagyis a Mis- 
hima biróda- 
lom a Daika- 
tana révén épült ki. A dolgok ilyetén állá- 
sa természetesen ellentétben áll a sors 
rendelésével. Toshiro lánya megpróbált a 
Daikatana nyomába eredni, hátha vissza 
tudja változtatni a történelmet, de már jó 
ideje nem érkezett felőle hír. Toshiro ezért 
arra kéri Hirot, próbálja meg felkutatni a 
lányát, s talán vele együtt a kardot is. 

A sztori elég képtelen, de hitelesíti az a 
három ninja, akk megtámadják Toshirot 
az utcán. Az öreg halálos 
sebet kap, de úiÓ erejé- 
vel még egy tippet ad, ho- 

yon. juthat be Hiro a Mis- 
Bra erődbe. Ezt Hiro meg 
is fogadja, s befekszik Tos- 
hiro mellé a koporsóba. 
Szerencsétlenségére azon- 
ban a Mishima féle temet- 
kezési vállalat alkalmazott- 
jai igen trehányak, s né- 
kán koporsó félúton lehull 
a eheravtéról A játék első 

alyaja hi et mocsarvir 
dékről indok. 

A Daikatana PC-s verzió- 























ját elég negatív kritika érte az elavult Au- 
ake II engine miatt, s hasonló mondható 
el az Nó4 változat kapcsán is. A grafika 
semmivel se jobb, mint a Avake II-ben, 
sőt meg merem kockáztatni, hogy a textú- 
rák durvábbak, a pályák pedig egysze- 
rűbb tervezésűek. (Ráadásul az opcioná- 
lis magas felbontásban csú- 
nyán összezsugorodik a 
játéktér.) 

Elméletileg a kalandossá- 
ával akart korszakalkotó 
enni a Daikatana, hiszen 


VOUR VITA 


mint látható: Romero apait anyait belea- 
dott a forgatókönyvbe. A e négy epi- 
zódból áll, mely mindegyike más-más 


korszak — azaz merőben eltérő ellenfelek 
és fegyverek várnak ránk. A modern Kio- 
tóban automata ágyúk, robotok, katonák 
ellen harcolhatunk amolyan Avake-es stí- 
Iusban. Utána Mishima jóvoltából i.e. 
1200-ba kerülünk, és a görög mitológia 
edhetünk meg, s 


teremtményeivel ismerk: 








többek között Poszeidón villájával is lö- 
völdözhetünk. Miután Hiro rájön, hogyan 
lehet aktiválni a Daikatana varázserejét, 
elindulunk visszafelé — igaz, először csak 
560-ig jutunk vissza. Egy norvég faluba 
csöppenünk, ahol pestis pusztít, s ebből 
kifolyólag undorító zombik támadnak 
ránk. A középkorból végül 2030-ba, San 
Franciscoba vezet az utunk, s Mishima 
kutatóközpontjába kell behatolnunk, hogy 
visszaváltoztassuk a történelem folyását. 
Mindegyik korszak né: y pályából áll, ki- 
véve az utolsót, ahol a két főellenség kü- 
lön szintet kapott. A kalandosságot úg 
próbálták fokozni, hogy mindenféle kül- 
detést kapunk. Például egy pénzdarabot 
kell keresnünk Khorónűsk a Styx révé- 
szének. A középkorban meg figyelnünk 
kell, mit fütyül a szerzetes a könyvtárban, 
s azt el kell játszanunk a templom ha- 
rangjátékán — ezáltal nyílik meg egy 
titkos járat. 
A PC változatban a felsorolta- 
kon kívül több szereplővel vit- 
tek új színt a játékba... No- 
ha Superfly Johnson (Mis- 
hima hitehagyott tisztje) 














és Mikiko Ebihara (Toshiro 
" lánya) az N64-es verzió- 
ban is csatlakozik Hiro- 
hoz, sajnos csak a közjá- 
tékokon jutnak szerephez. 
Másik érdekes vonásként a 
fejlődő karaktert lehetne 
említeni. Ez a szerepjáté- 
kokból átvett momentum 
valóban jópofa, de alig 
észrevehető (az ún. ta- 
pasztalat ikonok felvételé- 
vel gyorsabbak leszünk, 
jobbak lesznek a támadá- 
saink, stb.), tehát mond- 
hiátni lényegtelen. 
Romero nyilván valami nagyon eredetit 
akart, de végül csak egy zagyvaságot si- 
került összehoznia. Nintendón különös- 
képp gyengécskén "muzsikál" a Daikata- 
na. Két délután alatt végig lehet játszani, 
ráadásul még arnehézségi szintet sem le- 
het fokozni. (Az Al pedig könnyen kicse- 
lezhető.) Maximum a többjátékos mód 
tart ki valameddig, jóllehet a deathmatch- 
től és a drágakő-gyűjtögetéstől sem érde- 
mes azért túl sokat várni. 
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ég jól emlékszem, pedig bizony 
M: ma volt, hogyan tátottam a 

számat az első Ridge Racer auto- 
matát látva, majd milyen elánnal nyomat- 


tam később a PlayStation verziót. Bár szi- 
mulátornak mindia is csapnivaló volt a 


Ridge Racer, volt benne valami - és ez a 
későbbi részekre is vonatkozik — ami 
klasszikussá tette a játéktermi versenyek 
között. Ez pedig 
nem más, mint a 
csodás grafikája, 
és a rendkívüli se- 
bessége. 
e Az N64-tulajoknak 
ZA aligha lehetett 


aRidge Racerhez 


hasonló élményben részük. A játéktermi 
hangulat maradéktalan: izmos sportkocsik 
dübörögnek a rajtnál, majd pergő techno 
zene kíséretében lódul neki a mezőny, s 
csakhamar olyan sebességre kassola - 
tam, amilyet legfeljebb az F-Zero-ban lát- 
hatott nintendós szem. 

A konverziót elkészítő Nintendo Software 
Techology igazán remek munkát végzett. 
A grafika ugyan nem használja a bővítőt 
(hanyagolták a 640x480-as módot, mert 
az eredeti felbontás sem sokkal rosszabb), 
mégis igen részletes, és szépen árnyékolt 
minden. A neves sorozatban mindig is re- 
mek helyszíneken — sziklás terepen, kis- és 
nagyvárosokban - lehetett autózni, s ezút- 
tal sem kell csalódnunk. Kicsit ugyan 
szögletesebb és kevésbé textúrázott a já- 
ték, mint PlayStation-ön, de összképileg 
nincs miért az N64-nek szégyenkeznie. A 
játékba két régi 
szint lett áthozva 
(egy az eredeti 
automatából, illet- 
ve egy a ÚÁti 
tion-ös Revoluti- 
onból), továbbá 
van egy Renega- 
de éven "futó" 
originál helyszín. 
A főmenüben 
négy üzemmód 
van felkínálva. A 
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Gyick Race-szel azonnal rajthoz állha- 
tunk tét nélkül, a Grand Prix-val bajnoki 
futamokat indíthatunk, a Car Attackkal 
párbajozhatunk egyetlen másik autóval, 
a Time Attack-kal pedig egymagunkban 
autózva a legjobb köreredményeinket ja- 
vítgathatjuk. 

Az egyes helyszíneken háromféle útvo- 
nal van lekerítve: kezdőknek való, köz- 
epes, és profi fokozat — a három helyszín 
tehát voltaképpen kilenc pályát takar. Sőt 
mé játszadozhatunk tovább is a szá- 
mokka hiszen létezik a pályáknak fordi- 
tott, illetve módja is. A komo- 

ebb útvonalakat a 


ű r erésével MAs; 
juk meg. Csakis első helyezéssel lehet to- 





RIDGE RACER 64 


vábbjutni, vagyis 
amikor a pályaválasz- 
tásnál már az összes korábbi 
fs mellett kirajzolódik a kockás zász- 


ő 


A szintlépéseket elmenthetjük a kártyá- 
ra, csakúgy mint az új autók behozását. 
Összesen 25 autó van a játékban, ám, 
kezdésnek mindössze négyet kapunk. Új 
autókat a Car Attackkal nyerhetünk az 
ellenfeleinktől, bár ez az üzemmód indu- 
lásnál még inaktív. Amikor a bajnokság- 
nál szintet lépünk, akkor bukkannak fér 
mindig új ellenfelek. Sajnos az autókat 
nem lehet úgy kombinálni, mint PlayStati- 
on-ön a Type 4-ben: csak az automata 
és a manuális váltó között szelektálha- 
tunk, illetve a fényezésük mintáján vál- 
toztathatjuk a színt. 

Az irányítás abszolúte "Ridge Racer-es", 








,"- u B E 
3 szi 2 a. EZ 
EBEÉ estére esetet jelk. 


vagyis semmi köze az igazi autóvezetés- 
hez. A kanyarokban való csúsztatásnál 
néha olyan érzésünk lehet, mint a zokni- 
nak a centrifugában. Pörög előttünk a vi- 
lág, azt se tudjuk előre, vagy hátra né- 
zünk — csak várjuk, hogy velöhol megál- 
lapodjon a járgány. Az opci- 
óknál háromféle "csúsztatás 
mód" közül választhatunk. A 
pályákhoz hasonlóan ebből is 
van az eredeti, a "revolutio- 
nos", és egy speciális. Utóbbi 
a leginkább használható — a 
csúsztatásnál úgy lehet a leg- 
hatékonyabban ellenkormá- 
nyozni. 

A Ridge Racer sorozatot lehet 
imádni, és lehet utálni. Amióta 
a Sega kijött a Daytona USA- 
féle versenyjátékaival én sze- 
mély szerint ellenszenvvel vi- 
seltetek a Ridge Racer sorozat 
iránt. Sosem fogom megérte- 
ni, mi abban a ráció, hogy 
egy kocsi belém jön hátulról, 
mire én vagyok az, aki lelas- 
sul, és az ellenfél vígan tép to- 
vább. Pontosabban éppen az 










a baj, hogy értem hogyan működik a do- 


log. Mesterséges intelligenciáról szó 
sincs: az ellenfelek úgy hajtanak, mintha 
előre beprogramozott robotok lennének. 
Ha épp előttük vagyunk, hát belénk jön- 
nek. S hogy ettől netán le kéne lassulni- 
uk, vagy ki kéne csúszniuk? A játékot ez 
nem különösebben érdekli: a "robotok" 
nem tudnak eltérni a programjuktól, így 
hát inkább a mi autónk sodródik félre. 


Nem tudom ki hogy van vele, de az ilyen 


versenyzési stílus szerintem nem csak 
hogy nem élethű, de még nem is nevez- 
hető versenynek. Szlalomozni kell a ro- 
bolversenyzők között: ez a győzelem tit- 
ka. Aki jéé élethű autókra vágyik, az 
jobb ha elkerüli a játékot. 





Jóllehet nem azt állítom, hogy nem lehet 
sikerélményünk a Ridge Racer 64-gyel. 
Kissé keserű szájízzel, de jómagam is el 
voltam vele egy darabig. Mi több: kön- 
nyű megtanulni játszani vele, csak rá kell 
érezni. Az autó csúsztatása például nem 









szükségeltetik különösebb vezetési 

tudást. Csak félre kell rántani a 

kormányt, s elengedni a gázt, s 
onnantól fogva már sodródunk 
tovább a helyes íven — mintha 
csak egy sínre tennénk rá az 
autót. Csupán annyi még a te- 
endő, hogy a kanyar után el- 
lenkormányozva egyenesbe 
hozzuk magunkat, merthogy; 
csúszás közben az autó idélte: 

nül imbolyog. 

Szóval miután az irányítást kita- 
pasztaltuk, bizony magával ragadja 
az embert a játék. Csak az a baj, 
hogy nem túl sokáig. A pályák ilyen- 
olyan módjai ugyanis csakhamar elfogy- 
nak, és a 25 autót sem tart sokból be- 
hozni - maximum három-négy nap. Jól- 
lehet a PlayStation-ös Ridge Racerekben 
sem volt több pálya, s mégis klassziku- 
sokká váltak, ezt a tényezőt azért nem 
Haj et figyelmen kívül hagyni az értékelés- 
nel. 
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CSIPI MONDJA... 

Minekután mostanában én veszem át az olvasói levele- 
ket, lenne egy-két hozzáfűznivalóm a dolgokhoz. 

1 Válaszborítókokat még hobbiból se melékeletek a le. 
velek mellé, mert egyrészt a eszi senkinek 
sincs ietje Ímeg ég akarata], hogy élben válaszoljon 
(meg ahhoz ugyi valakinek tudnia kéne írni ig, másrészt 
meg szegény Martin azon ozik, hogy az 
üres (válasz) borítékokból vajon ki lopkodja ki a leveleket. 
Múltkor is majdnem a potáválot 

2. Akik Parasite Eve 2 ügyben írtak, azoknak 
tatásul közlöm, igen, tudjuk az összes ké 
és amint megjelenik az trverikői verzió, összecsapunk 
TÁ zé kez ető lnek gb 

3. Mostanában elmar az anyázó Kg, Út 
a főhülyék jó lenne, ha belehíznának V Vagy netán o 
trarjnénáei jogait a lappal és a stábbal 

émáj? Na neeeee... 

MARTIN DJA... 

Minekután a postásunk egy 22 éves hidro- 
etet KoYttStotl sees is csajszi, Visa 

erült nagy erőfeszítésbe, és végül tén 
fegbörtoltam, Mikor már hason feküdt a 
lépcsőházban és én éppen a hátába térdeltem 
feszes a haját húztam érni; akkor ji 
lent meg Csipi és kjrek arccal közölte, Tégy 
az üres borítékokból nem lopták ki a levelet, 
hanem nekem kéne válaszokat küldenem 
bennük. Jaaaa, hát ezt mééér" nem mondta 
nekem senki? 


nyug: 


HI 576 KONZOL TEAM! 

Te Martin! Tom, hogy utálod a kézzel irt leveleket fé 
azokat én is utálom. CS.), de nagyon fontos volna, 
következő kérdéseimre tudnál válaszolni a csevegőben! 
Akkor kezdem: 

1 - lesz-e a Doom-nak és a Castlevania-nak folytatása 


PS-re vagy PS2-re? (A Doom-nak ott a Final Doom, ha el: 
kerülte volna a figyelmedet, pedig nem egy mai darab, a 
másikról szerintem mondj b. CS) 

2 - A Resident Evilnek lesz új része a Survivoron kívüle 
(PS-re szinte már biztos, hogy nem, ellenben ott van DC-n 
a ee és állítólag valami készül már PS2-re 
is, CS. 


3 - Hasonló. A Mortal Kombatnak lesz folytatása? Azt 
hallottam, hogy SEGA DC-re megjelent a MK-GOLD, de 
PS, PS2-re nem tok semmi konkrétumot. (Hát ja, megje- 
lent, de ne aggódj nem maradtál le semmiről, mert a 
Goldalá, ha a Mortal 4 egy-két emberrel kibővített 
változatát takarja, úgyhogy nem egy nagy szám. CS.) 

4 - Arrjákre a Gvake 3-at és a Holflle: PS 2-re? 

5 - Hogy lesz nálatok valaki játéktesztelő? 

Hát akkor "csak" ennyit szerettem volna megtudni, re- 
mélem még beférek a Csevegőbe. Az új 576 nagyon, de 
nagyon királyt! Na csá! SZADA ZÉ, Pécel, 2000.06.21 

1 - Azt hallottam, lesz valami Guake- 
szerű felújított Doom, de nem tudom, 
melyik gépre, Gondolom PS2 és DC. A Castle- 
vaniaról halvány gőzöm sincs. 

2 - Ahogy a Csipi mondja, Remélem, hogy 
több része már nem lesz. Hosszú már, mint a 


gatyamadzag... 

3 - Ebben a számban írunk a Mortal Special 
Forces-ról. 

4 - Szerintem mindkettőt átírják. 

5 - Mostanában sehogy, mert tele vagyunk. 
Egyébként budapesti srácaink vannak, akik 
He hoztak, király arcok voltak, így 

I lettek véve, Egyáltalán nem olyan miszti- 
kus a dolog, mint ahogy sokan képzelik. 


SZIA MARTIN ÉS 576 

Először is egy barátomnak szeretnék köszönetet mondo- 
ni, hogy minen hónapban kezemben tarthatom e nívós 
magazint. Én inkább a konzolt böngészem, mint az itteni 
ömkesztet magazinokat. Miért? Mert a Konzol lat 
számít. Valahogy vagányabb. Meg tudtok újulni külsőleg, 
mint belsőleg és nem lehet beleunni. A Csevegő is 
de a lányok K.O.! Még egy-két kérdés: 

1 - lesz e CRAZY TAXI PS-re? (Biztos, hogy nem CS.) 

2 - lesz e Comand and Congyer-nek folytatása? 

3 - lesz e FIFA focis poszter? Üdv minden játékos kedvű 
KONZOLOS "kollégának"! Csizmadia Péter, Frankfurt 
am Main. 

Guten tag meine freund! Ich bin sehr 
stolz...ehh, inkább nem erőltetem. Marha jó, 
tegfő határokon túl is vannak Konzol olva- 
HA eredeti Sega játék, 

1 - A Carzy Taxi eredeti Sega játék, ezer 
százalék, hogy nem lesz PS-re. Ja, hogy ezt 
á i jmondta...? 

2 - Szerintem lesz, de többet nem tudok. 

3 - Talán ha kijön a Fifa 2001 PS2-re, és lesz 
juzer egy jó képem, akkor csinálok posztert 

löle. 

X - Tényleg jólesett a dicséret, DANKE! 
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Szerintem most, hogy már irtok a Dreamcastról több oldalt is rászánhatnátok 4 
eldol. Vogy cseleg a Nriendo ére krehtnétif az újságból és ale 
Dreamcast cikkekkel "kitölteni". A NINTENDO 64 MÁR UGYIS "kihalt. 
szerint a ó4 már kihalt, de maradjunk inkább anni 

még így is több dbanál van az 
mint DC-je, és amíg havonta jön legalább egy-két mir 
biztos, tt marad. Nézd csak meg az e havi k Pet 
Dark, Daikatana. Amúgy DC-re sem jönnek ám tucatjával olyan 
verően jó játékok, de a legjobbakról megpróbálunk ími. CS.) 
lehet, hogy én beszélek hülyeségeket mivel túl kevés játék van 
amcastre és ezek közül pár darab pl Shadowman 
Nintendo 64-re vagy Playstationre. Egyébként a Clock To 
ben elakadtam az tő pályán. Már mindent 
Hogy ha tudtok segítsetek. Szerintem a Veres Miki csinálja, 
legjobb cikkeket. Szeretném ha TöeégTkEt hogy töltse 

ért a 


a 


ódik. Mir 


Somogyi László, Budapest 

Szerintem nagyon nincs igazad. 
jöttek a cseszegető levelek a Drea 
és én addig nem tettem be a DC ro 
amíg elérkezettnek nem láttam az 


időt. Most sem fogom addig megszü 
tetni az Nó4 rovatot, amíg ÉN úgy 
nem gondolom. Mert én nem vag 
egyik géptípus rajongója, így érzi 
sem szerint meg ítélni, ho 
mikor van itt az ideje. Azért meg 
jesen felesleges levelet írni, hog 
gyen több oldal. Örülj, 

van. Egyébként meg ani él 
bernek, akinek még nincs D 

csak Nó4-e, annak az Nó4 méi 
egyáltalán nem halt ki.. 

A Veres Miki az előbb még il 
volt, de elrohant a Palatinusra 
Ott megtalálod...Tudod, a hullé 
medenténél, 


CSUMI 576 KONZOL 

Először is a FFVI tök jó, vicceltem nemi 
láttam még és nem is érdekel gondol 
írom hogy jó hát ha így beteszel az újsó 
ba, ugyan b mór 3 kene, 

et sem láttam a csevegől SZÍVE 
adi le az újságban a levelem hagy örüljel 
magamnak. (Na akkor most verheted a 
sidat a földhöz. CS.) Egyébként 

irály lett a konzol eddig is tetszett, de most 

ég jobb lett. Nem volna rossz ha az NFSSSR 
rölleme egy szép poszter amit kitehetnék a falra 
a többi közé. lenne 1-2 k heztll a 

1.Ugye azért mert iadták a PS2-t mag a DG 
KAT bet-dt han jogosít Nas e 7 

ég fizeté: él nem futja PS2-re. 

2 rek jele; Ő] 1 keresztül ha megjelen! 

2. Kérlek jelezzétek nekem az újságon keresztül jelent már a 
3, Dino Crisis 2, Chase the szül dáő játékok. Ja és amit az E3-on láttál játékokta 
kb mikor jelennek meg itt nállunk? ji: 

3. Jó volna ha tudnál valami most friss és jó verekedős játékot ajánlani. Kössz szépen § sz 
JRE p annyit befejezésül hogy a KÖNZOL legyen veletek Forever. ú f 

Tiby, Tatabánya d 

Tibike, sok olyan erslk van akik eredetet ges írtak ealg ha- 
nem 15-öt, mégsem kerül sema C öbe (! "€s".vel, a 
Konzol pedig vgy "K".val, csak a pontossá kedvéért]: A Csevegőbe 
kerülni ugyanis dicsőség, ú Így büszke ra! 

1- még csak japán 52 kapható, nem foglalkozunk vele, 
Majd ha kijön az európai. A PS játékokat addig teszteljük, amíg adnak ki 
, Eddig is jeleztük. Vedd meg az összes Konzolt, 


újakat. Ne az 

4 fartdla ke ki kot megtalálsz, akk 
át a tartalomjegyzéket, ha ott egy játékot megtalálsz, akkor már megj. 

3- X-Men: Mulant Academy. 

HELLO MARTIN! 

Remélem a címzéssel nem volt gond. Nem húzom tovább az idődet, rögtön belevágok a közeső 
És Szeretnék egy ""s segítséget kérni tőled, ugyanis elakadtam a Parasite Eve 2-ben. A Dewi 
ing levél Sheltern a kettes CDn van egy számítógép MelissaMoyo nevű vagy jelül 
ahova nem tudom .. ódot. légyszíves add meg. Előre is kössz! Zorán Mohács d 

Az isten rakja a kopaszok közé ezt a Parasite Eve 2-t, hiába a japát 
nyelv azért csak mindenki ezzel játszik! Pedig addig nem lesz hozzá 
amíg ki nem jön az angol változat. Na mindegy, a kód: A3EILM2S2Y. 
Asszem... 









HELLO MARTIN, FIUK! KEL ső s kérdésen 
n szeretem az újságot, de főieg titeket. Oriásiai ! lenne 1 nagy kérdés 
fú (a KONZOLt olvassák és szerkesztik! A kérdésem után oltári 
nek fogtok nézni, de ilyen vagyok Én. Mit esztek Lara Crolton222? ő csak 1 gura 
Helyette olt vannak a hús-vér csajok! 1! Mint említettem szeretlek, sőt imádlak hites 
ket ezért mutathatnátok be magatokról fényképet! Ezt persze szerintem nem csak Én szi 
retném, hanem még sok-sok rajongó! ra fontos lenne. 
óval, ha még nem haragudtatok meg rám az előző kérdésemért, akkor 
szi tegyétek be a levelemet a Csevegő-be! Ui.: Még jelentkezem! Csók! 
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Puszi! Berni, Kiskunhalas 
. Bernikém, te egy ezen vagy a földnek, de Lara 


ügyben csak a saját véleményemet elmondani. Ne- 





kem a számítógépes Lara semmit sem jelent. Eddig még 
len Tomb Raider játékkal sem játszottam EGY PERCET sem, így 
nem is érdekel ez a számítógép generálta csaj. Ellenben volt 
alkalmam megtekinteni a Larát megszemélyesítő modell lá- 
nyokat élőben, és közülük Nell McAndrew volt a legjobb, egy 
igazi bombázó! Összeoperáltattam volna vele Im...Szóval 
nekem ő jelentene valamit. Persze ha nem Larát jt vol- 
na azzal a testtel, hanem II. Erzsébetet, akkor is tetszett volna. 
ébiránt amennyire én ismerem a megszállott számítógépe- 
seket, azokat, akik valódi "fantázia" Larát istenítik, az a meg- 
látásom, hogy ezek a fiúk túl sokat ülnek a gép előtt. Kima- 
radnak a csajozásból, kimaradnak a piázgatásokból és az 
azokat követő vad hányásokbáól, ki nal 
nyókból, kimaradnak mindenből, Idióta, 
tögetnek le az Internetről (rajzolt Lara meztelenül, mondjuk), 
és arra folyatják a nyálukat. Ez helyettesíti náluk a ő 
iktől betegesen félnek, és nem is tudnak velük igazán 
i, ők sajnos drogosok, mert a számítógép ugyano- 
ás droggá, szenvedéllyé tud válni, mint a heroin. Csak ez le- 


kérdezni, hogy PS2-re a FIFA 2001 mikor jelenik meg és ha 
róla fénytépet épet. Ja meg még azt szeretném megkérdezni, 
), mit jelent a KIT CLASSING. Előre is köszönöm. Hellótok! Gá 
: jó a konzol új formája. 
or jön a PS2-es Fifa, ha végre kijön az európai 
Ez decembert jelent. A másik kérdé- 
etném tudni a választ... 


pontosan kinek kellene címeznem a levelet, mert lenne 
s kérésem. Először is a kérés. Mivel nem egy ász 
pár szót tudok, így tudtam, hogy bekövetkezik az amitől 
a Final Fantosy VIII.-ban. Ha van esetleg egy elfekvő 
megköt pedig nincs, akkor elég 
dat a 3.CD elej is az újság segített a 21. 


E 
KNNZÜSEG Fevlretis a § segítégtekkol vk 


inyira megtetszett, hogy úgy Ham a követke- 
szereznem. Biztosan tudtok róla, van egy TV csar 
ame One" és ebből következne a kérdésem (kérdé- 
ik, Rk DC elé ee lálá 
lik. Mi igaz abból, hogy a PS2 grafikai 
Szerintetek melik az a gép, amelyik j 
ével veri a másikat? Tudtok-e ta- 
og KEVS eztrén oz ötÉKat 
in, m E 
jézléekéa és mind tevo fes 


mén 108, 109, 110, 
im, és a rövi megjelenő 
DC csatáról még feles 
ee MaENT 
amerikai és európai 
mégel sem startolt 
MI, 


iját, ha- 
frarzábl fordított 


övegről van szó... 





számítógépem van, úgyhogy szerintem már rá is jöttél, hogy miért kérdezem 
az EMULÁTORT. Ete 

Kérdéseim! 

1.) Neked teljes verzió a program? s 

2.) Mivel nekem DEMÓ, ezért kérdezem, hogy szerinted a DEMÓN elinduk 
SRE KÁ játékok? ú d 
3.) Én már próbáltam a DEMÓKAT az én gépemen, de nem indultak el. 
3] Neked dett a DEMÓK a gépeden? 

5.) Van ártya a gépedben? 

5) Mir kel teme, alhat Fogy a játékot felelte 

7.) Te honnan szerezted meg a teljes verziót és mennyiért? 

8.) Tegyük fel, hogy elindulnak a játékok az enyémen is! A lejátszásukhoz 
kellenek-e a különleges irányítók? 
ő Teszelétek mór a BIEMET az úkágbon és ho mérigen hönyodik szár 


In. 
ÚL: LÉGYSZIVES VÁLASZOL! Üdvözlettel: Dávid, Budapest 
[Az összes kérdésedre egy mondatban válaszolok: ha tényleg játszani akarsz 
a PS játékokkal vegyél inkál geo 6] 
A számból vetted ki a szót Csipi! Dávid, ha ennyi gondod van 
a Bleem!-mel, akkor vegyél inkább egy PS-t. 


KEDVES MARTIN! álálrszlk idzbs; 
Az újság szuper. Duper. Boomer. (Ezt mondanom. Bár 
kejért lemez ) azárt gok met szerüámi ha jókb mengés posziór Vo ez 
újságban Meg cikk!) És lenne egy fontos kérdésem is. MIKOR LESZ MÁR 
S FOTÓ? Na? Olvastál már ennél rövidebb levelet? Szia! N. Heni Bp. Tet. 
szenek a rajzok? 

Köszi, Majd egyszer lesznek. Nem akarok stábfotót, még 
nem. Tetszenek. Na, olvastál már ennél rövidebb választ? 


kelle iels Beek ű nd okay. Sok puszedli bnak 
Remélem, alles in ordnung oz are okay. li az egész stál 
és az olvasóknak egjásk. ót meka csevegőn kereszül, oxi?) Nóstmér nem 


dicsé agyba-főbe a Konzolt, hiszen kétszer megtettem, egyszer meg is 
jelent [thanx érte), meg aztán úgyis tudjátok a dörgést, nyef? Detonén, 

Azát kek, merttl cáereknekák kid egy ela Kr eetdt, mot KÜ 
ki fél órája. Jó nagy balta, de ha már egyszer , szenvedjetek fi 
is, hogy elolvassátok (vagy nem...). Na persze azt nem kívánhatom, hogy be- 
kerüljön a Csevibe, mert tök hosszú, csok súgjálok meg, ha elolvastátok, aztán 
akkor írok még, rólatok meg az újságról is persze, ha megszáll az ihlet. Oksi? 

Meg azért is tok, mert van egy oltári nogy és eléggé érdekesen hülye) prob- 
lémám mostanában. Marhára hülyén fog hangzani, de ez komoly. Nekem no- 
gyon tetszik a Medal of Honor, tényleg tök állat a hangulata meg minden, meg 
1s vettem és elkezdtem vele játszani. Az első félórában még minden okay is 
volt, de egyszer csak olyan hányingerem lett, hogy azt hittem oda is..., szóval 

ű kellett mennem levegőzni. Jobb is lett, mentem vissza, öt perc múlva megint 

a gyomrom. Hiába próbáltam játszani, olyan rosszul lettem, hogy mu- 
száj volt . Másnap, harmadnap is ugyanez volt a helyzet, ki var 
tk akadva, mint az állat, Minden más játéknál szuperul vagyok, csak a 
MOH-nál jön ki a belem. De. miért 2 Why? Nemtom felfogni, ez baromság, 
végig sem tudom vinni, kívan a nemlétezőm. Vááó!!! na mindegy, hát max. 
nem játszok vele. Most pedig lepölyögöm a szerzeményemet: címe nincs, vagy 
mittudomén, Racoon Cily története, vagy akármi. 
Itt következett egy bitai ke teme ákót de 

olyan terjedelmes, a fél Csevegőt ki hagyni 
miatta. Így ki kellett li. Mindenesetre jó a vers.) 

Na, milyen volt? Én kamillázok, nem hittem, hogy legépelve ilyen hosszú. 
Szóval ez egy Resident leírás versféle-formában. Ha kell, írok verset rólatok, 
csak küldjetek ajándékot!!! Hú, még rímel is. A címe kb. ez lesz: DicsHimnusz 


a magyar nép konzolos századaiból, vagy Óda a konzolhoz, vagy Konzol do- 
la, Konzol második éneke, vagy mittomén, pl.: Itt benn vagyok a Playstation ja- 
vában bla-bla . Mit szóltok, hm? (Nem jutok iókoz, kobyi) 


Bármit is szóltok, azért valamit reagáljatok az én kis levélkémre, jó, Martin 
vagy Peti!!! Vidítsatok fel, ha már Medal of Honorozni nem Mert ha 
nem, akkor én küldök egy csúnya ajándékot. Direkt beteszem a MOH-ot, elő- 
szedek egy nejlonzacskót, játszok egy fél órácskát és a teli zacsit elküldöm. Kü- 
lönben is zizi vagyok mostanság, két hét múlva jön a halál, leellenőrzik, elég 
érett re. Úgye szorítotok nekem és szerencsétlen ke társaimnak? 
Főleg azért, hogy át tudjuk vészelni ezt az időszakot játék nélkül, Brrr... Addig 
marad a Konzol olvasás, a két töri tétel között. Ez van. Na most már tényleg 
eszik. remélem, nem örökre. Hi e kes éke 

szifül, a Susy az Zsuzsi? Onnan / te- 
jen a enláződ .Kendlem nem pasi vegy; haármát, 

, manapság már nem nagy etwas ha valaki "más"... 
Szerintem - ha tén edett Alseejés ú - akkor . va- 
Imi epilepszia-s: . iás vagy a színek egy 

bizom ombii ára. Vagy a német ruhára. F 

ela It...Csókollai több ponlon, Úlds vet, habár kite 
hosszú. Küldd el a címed, megy a nyeremény (írd majd "" 
hogy te vagy a "verses" Susy). Al Susy-k kíméljenek, nert ne 
kik nem jár ajándék! 


SZASZ tnejjtba akerA 

1 -Mi éri meg jobban: a Dreamcast, laystation 22 

Ebben a pilenalbon ég jó, epeálreg E He hr 

dés volt. Égy PS2 most 130 ezer forii , csak japán van öle, 
játék ál kezdődik, van vegyi játék rá. Szerin- 

kel éz éri? Fel is ugrott a cukrom - sincs még a PS2, 

és te már ilyen kérdésekkel fárasztasz. Ennyire tele vagy zso- 

zsóval? Küldj egy keveset... 





2- Azt írtátok, hogy a Playstation 2 tudja az elődei játékait s lejátszani. Al 
kor tl direkt Playstation ot k na ke i 

Igen, lejátssza őket, és a át is feljavítja, ami azt jelenti, 
kölgyeltássn a piélekeb e Tt 

3 - Controllereket kell külön venni? Tudom, eg kapok, de nekem van Du- 
alShockom is, és azt a 2-nél is tudnám használni? 

Nem tudom, mert még nincs PS2-m. Nem korai még ilyeneket 
kérdezni? 

4 - Ha mégis a Dreamcast mellett döntenék, akkor ahhoz mit kapok? CD-t, 
controllert? lehet hozzá fénypisztolyt kapni? Mennyiért? Milyen játékhoz? 

Általában egy gépet kapsz és egy kontrollert. Hetegegy Chu 
Chu Rocket nevű logikai játékot ajándékba. Memóriakártyát 
és egy rendes videokábelt venned kell. Fénypisztoly van, a 
PAL-os House of the Dead 2 progival megy. A pisztoly a játék- 
kal együtt 20 ezer pénz. 

Mennyibe kerülnek a DC CD-k? Vannak rá jó játékok? (Kb. megegyezik az 
zésünk, benned bízom)! 

15 ezertől mennek 18 szesz tátéeb jó játékok, legalább 10 
vsetsz nek ézet gyom megt A Rod Aroadb 6 

A Playstationomhoz melyik pi: m meg? A Real Arcade Gunt, vat 
a Szo Guntt Vagy lesz [dlén idea 2.hez Esetleg a fent emlekeket 

nám használni? 

PS-höz a Namco pisztolyt éjlalesti 12 forintért. Nem tudom, 
hogy jó lesz-e PS2-höz. Kezdesz idegesíteni... 

Mi van a Resident Evil; Gun Survivorral? A mostani (március) számban valaki 
azt írta, neki már meg van másolt CD-n. A boltban Kapható? Ahhoz mindkét 

jsztoly használható? írtátok az ismertetőben, hogy lehet többfelé menni. Mi- 

értelemben? Úgy hogy van a képernyő, és onnan lehet jobbra, balra, hát. 
ra, előre, menni? Mikor lesz róla leírás? A megoldást is közlítek? Ugye már 
nem lesz több Resi Kicsit már hosszú. Vagy már dolgoznak a Resi 4-en, 5-ön, 
-1-en és a -2-ön? 

Ehh, na most fogyott el a türelmem. Tele e tököm a piszto- 
lyokkal és a Resident Evillel. Hagyjál már lógva a témával, mi 
vagy te, valami vadász? Bankrabó? Céllövöldés? 

(Itt most még volt vagy 15 különböző fárasztó kérdés, de már 
nem volt energiám arra sem, h: pvételánt végigolvassam...) 

Láttad, hogy néz kiaz új Kyte ez hülye kérdés volj? (Ez az volt bará. 
tom!) A Konzol is lehetne olyan nagy terjedelmű, hozzáteszem szépen lassan. 
Hát ennyi lenne a levelem, ha kezek új kérdéseim, majd írok. Ja jut eszembe 
f ves ide küldd: bla-bla. Kösz szépen! Üdvözli az egész stábot Szarvas Bar 
lázs Budapest 

Balázs, láttad itt feljebb azt a rövid levelet? Na, a következő 
irományod lehetne olyan terjedelmű. 


SZASZTOK! 

Itt Janey ismételten. Először is KGB-nek küldöm üdvözletem, aki az utóbbi idő 
ben mintha visszafogott volna a tempójából, Másrészt annak a fiatalembernek, 
akinek számos észrevételt is közölt a Konzol Pówer kapcsán. Tehát már nem 
járunk gyerekcipőben, ugyanis a az egész szerkesztőség [jónagam meg az a 
ha másik) 52-es surranóban járunk. Viszont azt is ecsetelte az úr, hogy akkor 
írjunk, ha kijutunk az M4-re. Kérem szépen, nem értem mi keresni valónk van 
a Mozambili Magyar Menekültek Miklősesjén mindenesetre köszönjük ész: 
revételét. Mint fős; ő hozzá szeretnék szólni az "Alkalmazzunk-e fanati- 
kus tesztelőketé" témához. Példának okáért itt van a legújabb játékunk, az In 
szeminátor 2. Nem kell részleteznem, hogy a játék első része mekkora durr 
nás volt. Mondanom sem kell a második rész is kitett magáért (jobb grafika, 
több vadmarha, stb.) DE igazi újítást nem tartalmazott, mert hát legyünk őszinr 
ték: lehet, hogy nincs i vásár Jog vadmarhák fantomra ugratásánál de 
nem szép dolog ám csak az első rész némileg feljavított változatával kiszúrni a 
szemünket. A fanatikus játékosnak persze mindegy, hiszen úgyis megveszi és 
az egekig magasztalja a játékot sőt a következő részeit is és képtelen beismer- 
ni azt, hogy az egész csok nagy tehénlepény (morudva a marháknál). Ezért 
tesztelőink is igen visszafogottan nyilatkoztak az Inszeminátor 2-ről. Ugy vélem 
nem ért, ha néha a tesztelők belekésiolnok ebbe abba, cszhva Marin vélemé" 
nyét legyenek egy kicsit univerzálisak. Újabb példa: múltkor nálunk házibuli: 
ban, tetemes mennyiségű ital elfogyasztása után (minek következtében elég 
nagy volt a ködösítés a távolban és a képírissítés is akadozott) egyik haver 
Csali] és aszongya: Hagggy jáccak má az iszamítákottk Mivel csak 
a második rész volt a közelben azt indította el neki. Mondanom se kell egész 
este csak ugratott a fantomokra. Ebből is látszik mennyire relatív az, hogy mi 
lyen egrjó játék A srác nem ismerte az első részt így ez lett neki az isten. Az 

ik a Pléd Sztésön, erről csak annyit tudunk, hogy -128 fokos és lehet vele 
takarózni. A másiknak egyenlőre még nincs neve, viszont ez lesz az első ofri- 
kai konzol, A gép mojomtenyértó ól készül és banánlevél valamint datolya- 
pálmakéreg formátumot használ, Na ennyi voltam, nem fárasztlak tovább ben- 
neteket. Jégcsákány mindenkinek! Janey 

Janey, igen megsértődtem azon, hogy legutóbbi jelentkezésed 
után nem vettél fel a Pówer tesztelői gárdájába, Elintéztem 
mindent, felmondtam a Konzol föszerkesztéi posztját, keres- 
tem utódot, megborotválkoztam...Egész életemet az Inszeminá- 
tor 2 tesztelésére tettem fel, Belopóztam a házibulidba, elmasz- 
kíroztam magam, és így sikerült kipróbálnom. Inszeminátor 2 
függővé váltam. Ké jíts, vegyél fel tesztelőnek! FANTO- 
MOKAT AKAROK UGRATNI! Télire jöhet a Pléd Sztésön, cúgos a 
barlangom... 


Ennyi. Elfáradtam. Itt jönnek az E3 játék nyertesei. Örüljetek a 
nyereményeknek. De egy szót ne halljak arról, hogy a manga 
kazetta helyett valaki pólót szeretett volna, mert megőrülök! 

Martin 





AZ E3 JÁTÉK NYERTESEI! 


Nánási Imre — Dorog, Major Dávid — Budapest, Kaczúr Csaba -— Cegléd, Virágh Zoltán — Kiskunfélegyháza, Désfalvi Jánosné — 
Budapest, Koltai László - Budapest, Lőke János — Gárdony, Szalai Adrienn - Budapest, Hermann Zsolt - Fegyvernek 
Istenmezeje, Dihen Tibor 


Bíró Máté — 


— Debrecen, Zoboki Judit - Budapest, Kollmann Marcel - Dombovár, Kilencz András — Szabadszállás, 
Lajkó Benedek — Szolnok, Hana György — Üröm, Halmai Tímea — Kunszentmárton, Kökény Pál - Budapest 
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(Folytatás a 40. oldalról) 

A MÁSODIK FŐELLENSÉG: NORESFATU 

Nem egy nehéz főellenség, rohanj tőle djenmeszír ahol 
mór nem ér el a csápjaival, így nem tud k 
Vejdlés átetéáss eeyeeó let, az R-rel célozz ró, az l-lel 
pedig zoomolj rá. Próbáld meg eltalálni a szabadon dobogó 
szívét. Akkor jó a találat, amikor morogva dől hátra, elvileg, 
ha mind a hét lövés talál, meghal, ha elpazaroltad a muníciót 
és mégis él a legkönnyebb megoldás, ha közel rohansz hoz- 
zá, és párszor belevágsz a szívébe a késsel, de i 
mert képes elkapni és lehajtani a helipadról, Ehvileg itt kétféle 
videót is látnod kéne, attól függően, hogy mivel ölted meg, de 
lehet, hogy ez csak az NTSC változatban van benne. Vagy 
csak az én biztonsági másolatomból lett kirippelve. Minden- 
esetre, én bármivel is. vele egyszerűen csak meg; 

halt, Ezután már majdnem sikerül elmenekülnötök, de eb 
red az IGAZI Alexia, (Alíred pedig meghal, és igencsak oda 
vág titeket a járgánnyal együtt a földhöz. 


Ezzel egy időben...Egy elzárt szigeten... 





Miután Chris felmászott a sziklafalon. Vedd fel a zöld nö- 
vényt a földről, majd szemtanúja leszel, amint a hatalmas fé- 
reg elkapja Rodrigót. Őt nem árt, ha megmented, Szaladj egy 
Kicsit tovább és egy ládára fogsz bukkanni. Vedd ki 
nyilpuskát (csak azok a dolgok vannak benne, amit Clairerel 
otthagytál), és menj be a kis ajtón. Most 
kongrészben vagy, várd meg, amít döbilena té 
rozd meg kb. négy robbanó nyíllal, A féreg nem kise 
főllenség, de érdemes megölni, mert holéla utón kiköpi Rodr- 

1, ő pedig nekünk adja Claire volt öngyújtóját (persze csak, 
Ká odaadtad neki), Ennek ke hasznát is tudod 
ei Mea vissza medrét dl 5 hee e e. otta 

ragás, nyomd meg és gyúj a a 
ellát, Máris egy d egy dupla gi boldog klojdonosa 
Menj vissza a ládóhoz, 6 az írógépszalagot és a mi. 
ska tárat. Megint menj be a ik IGEN vedd 
Fazöldés a kék növény, a mésk végéből pedig a piszoly 
és a nyílpuskatárat. Hívd le a liftet, és szállj be. 


CHRIS A KIKÉPZŐ KÖZPONTBAN 

A liítel abba a garázsba jutsz, ahol Steve megölte a fertőzött 
apját. Van itt három zombi, meg egy lit is, amibe új elem kel: 
lene, eztet után menj ki a duploajtón az kéri Fuss 
a tank háta mögé és meg a apcsolót, camitől előrébb 
gurul pár métert. Ve nisztolyárat, és menj le a lifttel, 
ún végig a bé a leldön elélsz majd egy zökd és 


m töltényt. A lejárattal 
köt ne vlalezt ST isi lehet felnyitni, A 


a földön lesz az elem. Menj vissza a bama 
siszlelár pókot azért öld meg), egy] lédés szobába jutsz. 
zöld növény, írógépszalog, savas 
sztolytár. A ftkos hókot a 

piros, kék, bora. Jolmod egy 
arany pisztoly lesz, igaz üresen. Menj ee a garázsba és 












a helyére a ib az el vele a karzatra, a 
kis asztalról vedd fel a kémi La (CHEMICAL STO- 
RAGE KEY), és a File-t. Menj ajtón a monitorszobába, 
kiderül, hogy Wesker él és őis itt a van a szigeten, rósdásul 


idomított Hunterekkel, A közjáték után menj ki a kék kisajtón, 
látni fogod, amint a címer eltűnik a csatomában, maj 
hatalmas energia kisülést fogsz hallani, menj a ő 
ajtón be. Öld meg a három zombit legyet fel is tudsz robban- 
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gyk JT 


KZT 


EGOLDÁS! j 


tani), a feldőlt bútorról vedd fel a hátizsákot (SIDE PACK), így 
ke ene SES Se 
ka tárat. Menj a monitor szobóig, és a kíttel 
megj le a föl e Hm dőteszén d abban a szo- 
bában vagy, Te ekta eg 
található dátumot (dec. 8). Menj a fi aprcike rája 
jobb oldalt a lépcsőn, ezt, úrat és az 
és t, a falról pedig a t. Igaz akárhányszor 
ő mindig felemelkedik. Mássz bele a csator- 
vésse ala út mássz fel a Kloldolon, vedd fel a 


két piros növényt, és mássz fel a létrán. A lódás szoba folyo- 
sójára jutottól, menj, pakolj le, és menj vissza oda, ahol a 
ntést késel vogy lecuc- 
colni akarsz, hegek e Íg ezt a rövidebb uit) Ajón be, 
fuss végig a koboron, sorokból vedd fel a zökd növényt, menj 
fel a lépcsőn. KET e ee et 
majd a tetejéről vedd fel az 5056-os gépfegyvertórat. A 
ajtó mögött helyiségben NE nézd meg, ami a földön csillog, 
ille ek kett Az Ek vite 
is; rat, a pul újabb tárat, a kék és a zöld nö- 
sea tognbes állítsd út a hőmérsékletet 
128F-. re, miután elszíneződött a vegyszer vedd ki (CLEMENT 
E), és innen mehetsz is. Most már. I, mi csillog a 
kildén, sgyajó Kincs oz (DOOR KNORJ, ekkor szúr Wes: 
megat Ner dig elelakéínálotkéb 
iejvzntgéem izsól 
tod Úkő; ét zombi mínusz, és mostantól kezdve nem árt, 
taórner lásd mert véletlenszerűen összefvihatsz 
ó és ha kiszámak, jeleznek a Huntereknek. 
Szóelastó köré vagy oléa a a folyósón tedd a 
re a kilincset, és nyiss is be. A karzat túloldalán vagy, vedd 
a pisztolytárat, a tank makettet. róny vissza a li, és a szoba, 
cahol a makett van. Tedd a makettben a a mini tankot, 
mire a hátad mögött elcsúszik a kép, vedd ki onnan a File-t, és 
a tehertiít kulcsát (TURN TABLE KEY). Vissza a litbe, pince, és 
az a terem, ahol először kelet megküzdened a Hunterek-kel. 
Útközben a laborban lesz egy kis megl eket 
kozol Weskerrel, aki egy "kicsi" megvál 
perét meki rite MAGT EZRET 
furcsa színe van. Utána öld szörnyet, dupla ajtó 
be, a lihet indítsd el a kulccsal. [ fetptégsáknis k 
tod a ládákat, s énloténe követés ned szt 
robbanófejes dobozt) Odofent mássz át a lódón, így a 
olasz my Mei e zkéte 
mindenki, vedd fel a shoti töltényt, és a szekrényből 
gránátot. A berobbantott falon keresztül menj 
majd az udvarra; Mássz le a létrán, alnaj ko imén 
I indítsd be a ventilátor, ég dctjst nát ést 
A pincében mészárold le a négy zombit, és a messzebb 
tezéneenlákleta bej mégkatánet következő ajtón 
megint be. A mut ítsd át a pisztolyodotí4: hat 
sirok pigválkes vo OGY A 
Vagjssaab allba, onnan a dupla ajtón keresztül az udvar- 
éerlssla a hordókról a shoti és a 
nipvlotlénlei y li tés ledl :. Odalent 
kolj le annyi tár három-négy 
ssrzágatt it egedialálg 
meg a Huntert. Kis kítel fel, ajtón be, le kéne engedni a 
de egyelőre még nem tudod, mert nem e 
más a motorban. Rohanj át a hídon, ajtón bed 
jobbra van az olajszint beállító műszer. ARAT he 
így a hármassal és az ötössel kell valchogy a tízesbe hé 
összehozni. Kétszer nyomj 3 tert o fízesbe ma ézesö 
tert, így az ötösben 1 liter marad. Most le a fízest, és 


1 kaka 





FASZ eet les Most 6 liter van benne, ehhez 


szó az ötösből a maradék egy litert, és lám, már men 
is van. Ekkor feléled a sorokban fekő három hula, v 
velük és vedd fel a shoti töltényt. Fuss vissz 
kon tsmedmérle tudod ezet Menj ex 
szinttel lejjebb, és a leeresztet hídon " nonj ót ín 
Huntert ne felejtsd el megölni), az irogé an végezz 
a világító szemű zombikkal, és az c. várium mel 
letti ajtón menj ki. Öld meg a Hur ert, áramtala- 
nítsd a liftet és vedd ki belőle a hurora katonai 
emblémát. Irány vissza a nagylithez és fel az ud- 
varra vele. ARS ÁE ÉT 


öné djilárt ik a Hunterek-kel 


tá héten dupla hallba. 
beg ajtón a 

Asz adminisztrációs szobán ke- 
resztül juss ki az udvarra, 















két pókot öld meg, vedd fel a gránátot, és a zöld növényt, a 
folyosó végén van egy ajtó, menj be rajta. A földről vedd fel a 
két zöld és a kék növényi meg a isztolytárat. A terem köze- 
a válenegy Alinadésó sotanacimait Két 
van, vagy berohansz érte, de akkor legalább két 
s egg ebet fedte hozzák lá rög. Vog ogy 
inyími. Akárhogy is, 
mer EAGLE PLATE, Menj fe a földszintre, majd a itel menj 
a pincébe, tall 4 ashotta bál ha nine nálad és a hec 
tebb leirt módon menj a ládás szobába. Kombináld a két 
se czálsás keságtelige kü ézekekiát Most 
már megvan az arany bárd, amivel a hangár ajtaját ki tudod 
nyitni, Ha akorsz, ments, és irány a folyosó végén a hongór. 
Chris elköt egy Harriet, és a húga után indul az Antorkíszra. 


CHRIS AZ ANTARKTISZI BÁZISON 
e sikeresen vlejelz fuss Fikáotígo lá ce, menj ki 
a dupla ajtón. Ismerős hely, ugye? a 
amíg Ve tág elég ee elsőként kdzjnk vele rt 
menj. Van olt amin nincs a 
Él sle és bárdot A kínyát szekrényből vedd ki 
lt stlé a dobákockát (PAPER WEIGHT), és Alíred 
naplóját, ami érdekes dolgok derülnek ki. Menj ki [de 
szíve poló kg rdod s kio kgcón menj be a lép- 
cső melletti ajtón. A tenegt tt úr, at ágyon egy 
ránát, a földön Aszt ne ki, és most a 
TEL ége éa test :. Chris-nek Ira indulj el, beaz 
ajtón, rohanj a csövekhez és vedd ki a kormány, mire feléled- 
ceközebik szór tokaji Most menj a karzat túlold- 
alán az ajtóhoz. Odabent nyirbáld meg a három zombit, és a 
ketrecből vedd fel a jun töltényt és a táskát. Távozz innen 
is. TELT lépj le a jégre (jó nagy pók mászkál alatta, 
mi), majd lépj fel KENE tart mel bsezetén En 
észre is vesz egy é 
rekimápzremigetti ők VEK a ea A 
folyosó baloldalán van egy DegrokÉSKELENYbANYSN 
meg a kék kapcsolót, ezzel hordót, töltsd meg be- 
lóle a poroltót. Menj le a lifttel, vkddekms vedd fel a 
magnumot, menj a terem és gyűj Öngyújtó- 
val a detonátort a mit sed raktól jaldés e 
kirobbant a zár, vedd ki a szekrényből a három 
Megj vissza a lifttel, il kedeadén doldoősgég 
óvatosan. Ajtón be, úd támod egy Sweeper, ha vé- 
 elésán gk ami el eyétei vlrovsál Él 
rengeteg bő I, utána 
és a két zöld növényt, és menj be a bejárattól balra lévő 
ajtón. Odobent elég sötét van, a zöld panelnál használd a 
kormányt, majd kapcsold vissza az áramot. Jé egy ládás szo- 
tőleg szösz ridat li zdéröéy kék, 2 
pisztolytór, írógépszolog, verne hejes ó 
vigan atnssékeo8 esejáktál ele egytsóski 
. Ugyanis ez és még egy-két szoba a Resident 1-ből 
ÉErtrees va figvismiőbn Valle ár 
ji 3D-ben. Ve a szekrényről 
dog sapsáljáni A sziri lle 
zett részére, , ami a szobor súlya alatt bes fett, 
peta kezben vágjg a vörösdjasány és 
bukkansz a végén. A tigris mindkét 
e BAR SENT SLeET Bla és két dol 
"vehetsz ki a fitkos egy mognumlórat, és egy 
Ezzel LÓ Ke EGE TA 
vörös ! lift is, ezzel menj le egy emeletet. 
EGyÓRÜÁSI ra aukkonsz. A kés kiugrórél vedd el 
SZENT A littól jobbra indulj el, vedd fel az 
See ee el majd nyiss be, Ez Alexia laborja, 
évig aludt egy tartályban. A vibráló képernyő előtti 
mzásimálklatit ből dülek ki aztán csaka. 
Odafent az emelvényen egy új. vár ród. A 
körekezősorendben yon e sz dlrólat JA karor, 
Szív, Pikk. A kinyló rekeszbe tedd a dobókockát. A felemel: 
kedő tartályból a halott Alíred esik ki. Vedd fel a gyűrűjét, és 
vedd ki KEL TLtOk Tk és mosta 
másik végébe fuss el, vedd fel ott ís a zöld növényt, és menj be. 
azajt iezütaregázak, , az asztalon egy File, a 
egy zöld és egy kék növény, a 
ml tslmps két pisztolytár. Menj vissza a ládás szobá- 
ba axccolj le, fedi ögdlkszá TSA 


szeszt , Menj oda, ahol 
ől vedd Kösyi 


tér, a körhinta 

ől pedig a harmadik 
szítakötőszórnyat. Ha mindkettő nákd von, menj be a du Ti 
ajtón. Ms S 


























aa kést, Most menj le a lépcső Es Kzlle EE 
mrs Alésalvgdli c njdál Mama  lárddeg ér 
fet Ho Crerelégyöled reg Norsáotr nem mért 
akkor minden ok. Ha azonban megmérgezte Cai 

site flllnmilznnyt atta 
eke de teki úgy kinyír: 

TEZÉBAT iket 

a van, a 

tűzet. Ha megvan gyere vissza vele ide. , videó, feltű- 


nik az igazi Alexi, és te újra Claire-t irányítod. 


CLAIRE ÉS 
Kkt süt s ádé setén; a kanapé- 


róla a fol mellől a piros és a zöld növényt. Told 
e leresálstA A ládából vedd ki a sholgunt és a táskát. 


A táskát nyisd ki a zárnyítóval, a shot pedig tedd a folra, 
kép elcsúszik és a titkos rekeszből vedd ki allsz ésa, 
gyrérűlot Tedd vásza sholgint a ládába és vegyél magadhoz 





3-4 kombinált növényt. Menj ki az ajtón. Nyírd ki a két csá-" 
pot, és told el a két szekrényt, kék SE ÉSZ O TÓ 
szkn A uskatár. Menj tovább, végezz az egyetlen ténfer- 
id menj fel a kis lépcsőn. Vedd fel az ágyú mel- 
ől a gé és döntsd meg az ágyú csövét. Valami kiesik belő- 
le, de ezzel sajgó elállt brutál ki csapda is. A 
trükk az, pillanatra 4ERA kölap árnyéka aló, 
hagyd, hogy lecsapódjon, és amikor emelkedik felfelé, akkor. 
fuss át alatta. Vedd fel a kristálygolyót, van valami a belsejé- 
ben, szét kéne törni. Csald le megint a kölapot, és amikor 
emelkedik fel, rohanj alá, és használd a közepén a kristálygo- 
lyót. Mikor következő alaklommal lecsapódik a kölop, széttöri 
a kristályt, ja be és vedd fel az Emergency Kárlyát, eza 
rat út is. Menj le a kis lé és menj 
Odobent Tesszéld akát a kértyaleokosánál, 
és El bezárják jeges az ajtót, csak egy irányba 
mehetsz. A terem végében végül rátalálsz Steve-re, akin Ale- 
xia már elvégzett egy-két beavatkozást, és átváltozik ő is egy 
durva kis mutánssá. RÖGTÖN csinálj egy gyorsfordulóst (le 4. 
Futás gomb), és kezdj el eszeveszetten szaladni, Minden ütés 
után, ami eltalált gyógyíts magadon, ha sikerül eléred a ácsot 
megmenekülsz, Steve meghal, és újra Chrisrt kell irányítod. 
Eközben Chris szemtanúja lesz amint Alexia átváltozik és kive- 
ri a kakit is Wesker-ből , pedig hát ő sem volt egy pite csávó. 





HARMADIK FŐELLENSÉG: ALEXIA ELSŐ FORMÁJA 
Rohanj el mellőle, mert ha elkap, egyből kitöri a nyakadat. 
si. ba end 5 karl I kkite hogy 
álsz egy tárat a magnumból, Elvileg hat lövéstől ki kell, 
Hidön Azért amikor tűzzel lövöldözik vigyázz vele. 












ÚJRA CHRIS-SZEL AZ ANTARKTISZI 

KUTATÓ LABORBAN 

Miután végeztél Alexiorval, vedd fel a nyakláncát a földről és 
vedd ki belőle a piros gyémántot. Menj en a ládás szobá- 
ba, vedd ki a jönn és a foglalatot, moj MESA őket 
össze. Menj abba a szobába, ahol a poroltót töltötted 

Menj fel a lifttel, csöveknél használd a kormán) így ezett 
dik a víz, mássz le aban vedd fel a ty ve ekse (CRANE 
KEY). Vigyázz, mert törni az üvegen keresztül 

eper, mondjuk egy lövés neki. Most menj 
nagyterembe, ese; a nagy pék volt a jég alatt. Rohanj b a 
fülkébe, és a daruval emeled ki a jég alól Noresfotu: (ő lett 
volna az ikrek apja?). A pók is kizebodl vele együtt, de vele 
most ne foglalkozz. Szaladj oda a hullához és fel mellőle 
aaz ékszert, menj vissza a ládás szobába. Vedd ki az ékszer- 
böla zöld, gyémántot, a ládából pedig a másik kettőt. Menj 
vissza oda, cdhol/ Alexia-val harcoltál, a lépcsőfordulóban van 
egy kép. Tedd be a három ANAS mire feltárul egy titkos 


ajtó, menj be rajta. A folyosón ölj meg r zombit, fordulj 
balra és menj be az első ajtón. Tedd Hezáká E j 
t, a shoti töltényeket, az kéészbgeló ésa fökból a HRldi 
(STERIL ROMM KEY). Menj vissza oda, ahol Alexia-val harcol: 
tól, A kulccsal nyisd ki a dupla ajtót. Menj vissza a ládás szo- 
bába és Tepözdi le az áramot. Kerülő úton menj a vörös fo- 
yosóra a figrishez. Vedd ki a mindkét szemét, most, hogy 
nincs áram, nem barator AGAS a titkos je 
gött folyosóra, ismét balra fordul, a 
és nyiss be a melletted lé Jon, a ti 
resztül menj át a másik kik . Tedd a lemezjátszó tetejébe 
a vörös gyémántot, majd vedd ki belőle a Fargászzt Menj 
vissza az előző szobába. Most a kék gyémántot tedd a lemez- 
játszó tetejébe, majd tedd be a lemezt is. Az ágy teteje le- 

li, mássz fel a létrán. Itt készült az a videofelvétel, amit 
még Claire-rel láttál a palotában. Vedd fel a sarokból a zöld 
Te a hangyafarmból pedig a szitakötőt. Mássz le és 
menj ki a folyosóra, van ott egy dupla ajtó, azon menj be. 
Vedd fel az utolsó File-t az rányítópanetől, é és a zöld növényt. 
Menj le lifttel, nyomd meg a kék gombot, és vedd fel a negye- 
dik szitakötöszáryat i is. Amúgy van olt még egy pisztolytár is. 
Menj fel a itel, és a kis lépcsőn. Nyisd ki az ajtót és mt h 
EGYET végére. Mielőtt bemész az ajtón, mindenképp vedd 

melyik ládából a tégy szítal kerek amiket IB 
a szitakötő testtel, a ta a gépfegyvert és 5 kékszöld:zöld 
kombinált növényt. Non most már bemehetsz a folyosó végén 
lévő ajtón. Tedélkozol Cloirerrel, de nem tudjátok Kényilni az 
ajtót Azt javasolja, hogy kapcsoki be az önmegsemmisítő 
rendszert, az automatikusan kinyit minden ajtót, Kicsúsztat az 
ajtó alatt egyi File-t, amit check-elj és vedd ki belőle a biztonsá- 
gi kártyát. Rohanj felalépcsön, és a bal oldali ajtónál hosz- 
náld a szitakötőt, odabent mássz fel a kislétrán, és a biztonsá- 
elete kapcsold be az önmegsemmisítő rendszert, A 

egyébként: Veronica. Fuss vissza, találkozol Claire-rel, de 
ismét megjelenik Alexia. 


AZ UTOLSÓ FŐELLENSÉG: ALEXIA VALÓDI FORMÁJA 
Amint nálad van az irányítás, RÖGTÖN lőj egyet Alexió-ba, 
ülönben lelöki Claire-t. Ezut iltozik. Kezd el lőni a dopla 
vipézza cső , azzal nagyot rád tud veri. 
ivadél csak idegesítőek, mintsem veszélyesek, de 
végezz velük is, különben nem hagynak löni. Ha meg 
ződsz, gyógyíts magadon. Egy idő után Alexia ind 
zik, most egy hatolmos szital Szerencsére ekkor már 
hozzá tudsz férni a rakétavetőhöz. Célozni az R-rel tudsz, 20- 
omolni az L-el. Eleg akkor kéne meglőni, amikor egyhely- 
ben megáll, de lövöldöz össze-vissza lúgyis végtelen rakétatöl- 
e van], az Milt Te úgyis beleszalad. ég mindössze 
és hátra is dölhetsz, mert már csak a befe- 
jező té kell végignézned. 
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